PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BIMBINGAN PRIBADI SOSIAL TENTANG BAHAYA MINUMAN BERALKOHOL BAGI SISWA KELAS VIII SMP NEGERI 4 NGAGLIK by Maulana Taufiqurrohman, Maulana
i 
 
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BIMBINGAN 
PRIBADI SOSIAL TENTANG BAHAYA MINUMAN BERALKOHOL 
BAGI SISWA KELAS VIII SMP NEGERI 4 NGAGLIK 
 
 
TUGAS AKHIR SKRIPSI 
 
 
Diajukan kepada Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta untuk 

















PROGAM STUDI BIMBINGAN KONSELING 
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 




PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BIMBINGAN 
PRIBADI SOSIAL TENTANG BAHAYA MINUMAN BERALKOHOL 








Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia interaktif bimbingan 
pribadi sosial tentang bahaya minuman beralkohol bagi siswa kelas VIII SMP N 4 
Ngaglik yang layak sebagai multimedia pemahaman tentang bahaya minuman 
beralkohol. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang menggunakan 
strategi pengembangan Borg dan Gall.Tahap pengembangan yang dilakukan 
adalah penelitian awal dan pengumpulan informasi, perencanaan, pengembangan 
produk awal, uji coba lapangan awal (validasi ahli), revisi produk uji coba 
lapangan awal, uji coba lapangan utama, revisi produk uji coba lapangan utama, 
uji coba lapangan operasional, revisi produk produk akhir. Subyek uji lapangan 
utama sejumlah 10 siswa dan subyek uji lapangan operasional sejumlah 32 siswa 
SMPN 4 Ngaglik. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, 
dokumentasi dan angket. Teknik analisis data menggunakan gabungan deskritif 
kualitatif dan kuantitatif.  
Hasil peneneltian dan pengembangan multimedia interaktif disimpulkan 
sebagai berikut : (1) Hasil penilaian dari ahli materi “sangat baik” dengan 
persentase 80,35% (2) Penilaian ahli media “baik” dengan persentase 75% (3) 
Penilaian ahli praktisi “baik” dengan persentase 73% (4) Hasil uji coba lapangan 
utama mendapat persentase sebesar 75,1% dengan kategori “baik” sedangakan 
hasil dari uji coba lapangan operasional mendapat persentase sebesar 82,4% 
dengan kategori “sangat baik”. Daat disimpulkan bahwa multimedia interaktif 
bimbingan pribadi sosial tentang bahaya minuman beralkohol layak untuk 
digunakan. 
 




THE DEVELOPMENT OF SOCIAL PERSONAL GUIDANCE 
INTERACTIVE MULTIMEDIA ABOUT THE DANGERS OF 
ALCOHOLIC BEVERAGES FOR GRADE VIII OF 4 NGAGLIK JUNIOR 








 The aim of this research is to produce the social personal guidance interactive 
multimedia about the dangers of alcoholic beverages for grade viii of 4 ngaglik 
junior high school students that appropriate as the comprehension multimedia for 
the dangers of alcoholic beverages. This research is a developing research that 
used Borg and Gall development strategy. The stage is the early research and 
collecting the information, planning, developing the early product, the early 
experiment (expert validation), early product experiment revision, main 
experiment, main product experiment revision, operational experiment, final 
product revision. The subject of the main experiment were 10 students and the 
subject of the operational experiment were 32 students of 4 Ngaglik Junior High 
School. The data collection used observation, interview, documentation and 
questionnaire. The data analysis used qualitative descriptive and quantitative. The 
result of this research and interactive multimedia development are: (1) The result 
from the expert judgement matter is “very good”, that is 80,35%. (2) The result 
from the expert judgement media is “good”, that is 75%. (3) The result from the 
practicioner is “good”, that is 73%. (4) The result from the main experiment is 
“good”, that is 75,1%. However the result from the operational experiment is 
82,4%, it is “very good”. It is conclude that social personal guidance interactive 
multimedia about the dangers of alcoholic beverages is higly recommended to 
used. 
Key words: interactive multimedia, the dangers of alcoholic beverages, grade viii 











“Sesungguhnya syaitan itu bermaksud menimbulkan permusuhan dan kebencian 
diantara kamu lantaran (minuman) khamar dan berjudi itu, dan menghalangi kamu 
dari mengingat Alloh dan sembahyang; maka berhentilah kamu (dari mengerjakan 
pekerjaan itu)” 
(Terjemahan Al Qur’an surat Al Maidah: 91) 
 
Siapa pun yang mengenal dirinya akan lebih sibuk membenahi dirinya sendiri 
daripada mencari kesalahan orang lain. 
(Ibnu Qoyyim al Jauziyah) 
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A. Latar Belakang Masalah 
Anak usia sekolah menengah bertepatan dengan masa remaja yang 
memiliki rentang usia antara 12,0-18,0 tahun (Yusuf, 2011: 23). Menurut 
Erikson (Crain, 2007: 441-442), masa remaja merupakan masa stress dan 
bermasalah yang disebut dengan krisis identitas diri. Seseorang jika tidak 
dapat melalui masa remaja dengan baik, maka akan menemui masalah 
yang lebih besar. Apabila sesorang dapat melewati krisis identitas tersebut 
maka sesorang akan menemukan jati dirinya serta menjadi orang yang 
mandiri. Menurut Dariyo (2004: 80), keberhasilan menghadapi krisis akan 
meningkatkan dan mengembangkan kepercayaan diri, berarti mampu 
mewujudkan jati dirinya (self-identity) sehingga ia merasa siap untuk 
menghadapi tugas perkembangan selanjutnya, sedangkan individu yang 
gagal dalam menghadapi krisis cenderung akan memiliki kebingungan 
identitas (identity diffusion). Menurut Slavin (2007: 89) remaja rentan 
masalah. Permasalahan yang sering timbul mencakup krisis identitas diri 
dan konflik emosi. Jika permasalahann tersebut tidak dapat diatasi, maka 
dapat menimbulkan permasalahan lain seperti kenakalan remaja dan 
penyalahgunaan obat. Pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa remaja 
rentan masalah. Permasalahan yang sering timbul adalah krisis identitas 
dan konflik emosi jika tidak teratasi dapat menimbulkan permasalahan lain 
seperti mengkonsumsi minuman beralkohol. 
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Meneguk alkohol berlebihan bisa meracuni syaraf dan data 
penelitian tersebut mendukung bahwa kebiasaan tersebut berakibat pada 
meningkatnya resiko serangan jantung pada golongan seseorang dewasa. 
Menurut Hartadi (Sumarlin, 2012: 4) ternyata obat terlarang bukan hanya 
narkotik saja, ternyata yang sedang populer sekarang NAZA                 
(Narkotika, Alkohol, dan Zat adiktif lainnya) juga termasuk dalam obat 
terlarang. Maka obat terlarang juga mencakup alkohol, psikotropika, 
tembakau dan Zat adiktif lainnya. Alkohol merupakan zat psikoaktif yang 
bersifat adiksi atau adiktif. Zat psikoaktif adalah golongan zat yang 
bekerja secara selektif, terutama pada otak, sehingga dapat menimbulkan 
perubahan pada perilaku, emosi, kognitif, persepsi dan kesadaran 
seseorang dan lain-lain. Sedangkan adiksi atau adiktif adalah suatu bahan 
atau zat yang apabila digunakan dapat menimbulkan kecanduan atau 
ketergantungan. 
Data WHO memperkirakan saat ini jumlah pecandu alkohol 
diseluruh dunia mencapai 64 juta orang dengan angka ketergantungan 
yang beragam di setiap negara. Di Amerika misalnya, terdapat lebih dari 
15 juta orang yang mengalami ketergantungan alkohol dengan 25% 
diantaranya adalah pecandu dari kalangan wanita. Di Indonesia, Badan 
Narkotika Nasional (BNN) memperkirakan ada 3,2 juta orang (1,5% dari 
total populasi) di Indonesia mempunyai riwayat menggunakan NAPZA di 
antaranya 4,6% adalah perilaku minum alkohol (Prmob, 2013). 
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Beberapa media juga kerap memberitakan korban alkohol yang 
tiap hari berjatuhan. Kecelakaan, KDRT, pemerkosaan, pembunuhan, 
tawuran adalah masalah yang tiap hari muncul karena dipicu minuman 
beralkohol. (Okezone.com, 2014). Sejumlah kasus yang memprihatinkan 
diantaranya pesta miras yang dilakukan oleh pelajar SD dan SMP di 
daerah Gondokusuman Yogyakarta ( Sindonews.com, 2015). Di kota 
Kendal Jawa Tengah sekelompok pelajar SMP dan SMA tertangkap 
sedang melakukan pesta miras dan diduga setelahnya akan melakukan 
pesta seks. (Metrojateng.com, 2015). Akibat lain dari pengaruh minuman 
keras adalah melemahnya fisik, daya fikir dan merosotnya moral yang 
cenderung melakukan perbuatan penyimpangan sosial dalam masyarakat. 
selain itu, dampak-dampak yang dapat ditimbulkan akibat minuman 
alkohol antara lain penurunan daya ingat, perasaan was-was, kesulitan 
pemecahan masalah, stroke, impotent, mandul, penyakit hati (liver), 
kecanduan, free sex, drugs, kehabisan uang, bahkan bisa menyebabkan 
kematian (Sumarlin, 2012: 16-17) 
Penyebab seseorang mengonsumsi alkohol terdiri dari berbagai 
sebab yang saling berkaitan. Penelitian yang dilakukan oleh Rini (2010: 1) 
menjelaskan faktor-faktor subjek mengonsumsi alkohol adalah karena 
pengaruh teman, lingkungan, iseng atau coba-coba, senang-senang, dan 
juga ketagihan alkohol menyebabkan subjek sering mengonsumsi alkohol. 
Sedangkan berdasar (Dinkes Provinsi Jateng, 2010) faktor pendorongnya 
dimulai dari coba-coba, karena solidaritas terhadap teman, sebagai pencari 
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identitas diri, ataupun sebagai bentuk pelarian diri dari masalah yang 
dihadapi. 
Melalui layanan bimbingan dan konseling, siswa memperoleh 
bimbingan mengenai hal-hal yang berkaitan dengan masalah pribadi 
sosial. Menurut Yusuf dan Nurihsan (2006: 11), bimbingan pribadi sosial 
merupakan bimbingan untuk membantu para individu dalam memecahkan 
masalah-masalah pribadi sosial. Hal ini tergolong masalah-masalah pribadi 
sosial adalah masalah hubungan dengan sesama teman, dengan guru, staf 
karyawan, penyesuaian diri dengan lingkungan pendidikan dan masyarakat 
tempat mereka tinggal dan penyelesaian konflik. Pelaksanaan layanan 
bimbingan dan konseling secara individual maupun secara kelompok 
diharapkan mampu membantu siswa dalam memecahkan masalah-masalah 
pribadi sosial. 
Berdasarkan hasil observasi dan pengamatan di SMP N 4 Nagglik,  
peneliti tidak menemukan media bimbingan yang efektif dan menarik 
guna menyelesaikan permasalahan-permasalahan yang dihadapi siswa. 
Layanan yang diberikan oleh guru bimbingan dan konseling selama ini 
masih menggunakan buku teks sebagai media utama untuk belajar siswa. 
Proses layanan yang diberikan dikelas pun guru hanya menggunakan 
metode ceramah dimana siswa hanya mendengarkan materi layanan  yang 
diberikan sehingga suasana dikelas menjadi membosankan. Guru 
bimbingan dan konseling di sekolah belum dapat membuat multimedia 
interaktif sendiri baik multimedia interaktif bimbingan pribadi, sosial, 
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belajar, dan karir. Di SMP N 4 Ngaglik belum memiliki multimedia 
interaktif tentang bahaya minuman beralkohol. Untuk itu perlu dicari 
solusi untuk permasalahan tersebut. Sarana prasarana yang sudah lengkap 
seperti adanya 3 ruang lab komputer juga belum dimanfaatkan secara 
maksimal untuk pemberian layanan bimbingan dan konseling.  
Perlunya membuat proses pemberian layanan menjadi 
menyenangkan merupakan salah satu tugas seorang pembimbing. Usaha 
agar layanan bimbingan lebih menarik adalah dengan menggunakan media 
pembelajaran yang berupa multimedia interaktif. Gerlach & Ely (Arsyad, 
2006: 3), mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar 
adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun kondisi yang 
membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, ketrampilan, atau sikap. 
Sedangkan media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan 
sebagai alat-alat grafis, photografis atau elektronis untuk menangkap, 
memproses dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. Dengan 
penggunaan multimedia interaktif dapat membuat siswa mengatasi 
kejenuhan dalam menerima layanan bimbingan, sehingga materi layanan 
dapat tersampaikan secara optimal karena multimedia interaktif  sendiri 
dapat membantu daya ingat siswa, hal terebut dikarenakan dalam 
multimedia terdapat gabungan antara beberapa multimedia seperti gambar, 
suara, teks, dan animasi. Selain itu multimedia dapat mengatasi 
keberagaman gaya dan model belajar siswa. Tipe gaya belajar siswa dapat 
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diatasi dengan multimedia yang didalamnya mengandung unsur audio dan 
visual (Indriana, 2011: 97-98). 
Berdasarkan berbagai permasalahan di atas, maka peneliti dalam 
penelitian pengembangan kali ini bermaksud menghasilkan sebuah produk 
multimedia interaktif bimbingan pribadi sosial tentang bahaya minuman 
beralkohol bagi siswa kelas VIII SMP N 4 Ngaglik karena bisa menjadi 
solusi untuk permasalahan yang terjadi dalam proses pemberian layanan 
bimbingan dan konseling, seperti informasi mengenai bahaya minuman 
beralkohol yang harus segera diberikan, metode pemberian layanan guru, 
dan juga multimedia interaktif ini diharapkan mampu membuat suasana 
pemberian layanan lebih menyenangkan karena bersifat interaktif .  
B. Identifikasi Masalah 
  Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka dapat 
diidentifikasi masalah-masalah di SMP N 4 NGAGLIK sebagai berikut:  
1. Terdapat siswa yang menjadi korban akibat minuman beralkohol. 
2. Siswa menjadikan minuman beralkohol sebagai jalan keluar dari rasa 
depresi yang dialami. 
3. Siswa merasa jenuh dan bosan saat menerima layanan bimbingan dan 
konseling dikarenakan guru BK yang selalu menggunakan metode 
ceramah. 
4. Belum tersedia multimedia interaktif tentang bahaya minuman 
beralkohol bagi siswa kelas VIII SMP. 
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5. Guru di sekolah belum menggunakan multimedia interaktif tentang 
bahaya minuman berlakohol sebagai layanan bimbingandan konseling. 
C. Batasan Masalah 
 Dalam penelitian pengembangan ini akan membatasi masalah pada 
belum adanya multimedia yang mengemas materi mengenai bahaya 
minuman beralkohol dalam bentuk multimedia interaktif sebagai layanan 
pemahaman.  
D. Rumusan Masalah 
 Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka peneliti 
merumuskan “Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif tentang 
bahaya minuman beralkohol sebagai multimedia yang layak dan sesuai 
dengan kebutuhan siswa?”. 
E. Tujuan Pengembangan 
Adapun tujuan pengembangan yang ingin dicapai yaitu 
menghasilkan sebuah produk multimedia interaktif bimbingan pribadi 
sosial bagi siswa yang layak sebagai layanan pemahaman tentang bahaya 
minuman beralkohol. 
F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 
 Spesifikasi produk yang dikembangkan peneliti : 
1. Multimedia interaktif untuk siswa SMP ini membahas tentang 
minuman beralkohol (pengertian, macam-macam minuman 
beralkohol, faktor-faktor yang menyebabkan mengonsumsi minuman 
beralkohol, cara-cara menghindari minuman beralkohol, kuis yang 
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berhubungan dengan materi minuman beralkohol , motivasi, serta  
refleksi sebagai bahan tindak lanjut dalam bimbingan). 
2. Multimedia interaktif ini mampu menggabungkan unsur tulisan, 
gambar, suara, video, dan animasi yang dikemas dalam bentuk CD. 
3. Proses produksi multimedia interaktif ini menggunakan beberapa 
software yaitu: adobe Flash, Corel draw, Adobe pothoshop, Any video 
converter, Nero 6.  
G. Manfaat Penelitian Pengembangan 
Pengembangan dilakukan untuk mampu memberikan kontribusi 
yang bermanfaat baik kepada pihak-pihak yang membutuhkannya yaitu: 
1. Bagi Siswa 
a. Membantu siswa mempelajari materi bahaya minuman beralkohol 
dengan menyenangkan. 
b. Meningkatkan minat siswa dalam mengikuti layanan bimbingan 
dan koseling.  
2. Bagi Guru 
a. Mempermudah guru dalam menyampaikan layanan mengenai 
bahaya minuman beralkohol. 
b. Membantu guru menjelaskan materi mengenai bahaya minuman 





3. Bagi Sekolah 
Menambah sumber belajar berupa produk multimedia interaktif 
bimbingan pribadi sosial dalam upaya peningkatan kualitas dan mutu 
pembelajaran di sekolah. 
4. Bagi Jurusan Prodi 
Penelitian ini akan menambah kepustakaan penelitian pendidikan 
khusunya yang berkaitan dengan multimedia pembeajaran.  
H. Definisi Operasional 
Untuk menghindari kesalahpahaman dalam menafsirkan tentang 
apa yang dimaksudkan dalam penelitian ini, maka peneliti memberi 
definisi istilah sebagai berikut:  
1. Pengembangan media merupakan upaya menghasilkan media 
pembelajaran dengan mengembangkan bentuk penyajian  
pembelajaran tersebut melalui tahapan dan prosedur dari model 
pengembangan Borg & Gall (Sukmadinata, 2006: 169). 
2. Multimedia interaktif merupakan gabungan beberapa media yang 
berfungsi mengolah pesan dan respon siswa dalam pembelajaran. 
3. Bimbingan pribadi sosial adalah proses pemberian bantuan kepada 
siswa untuk mengatasi masalah pribadi dan sosialnya. 
4. Pengembangan media interaktif bimbingan pribadi sosial tentang 
bahaya mengkonsumsi minuman beralkohol adalah kegiatan ilmiah 
untuk melakukan perubahan media interaktif bimbingan bahaya 
mengkonsumsi minuman beralkohol dengan melaksanakan uji coba 
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media interaktif dan revisi media interaktif sehingga menghasilkan 
media interaktif bimbingan pribadi sosial tentang bahaya 
mengkonsumsi minuman beralkohol yang layak, relevan dan praktis 
serta sesuai dengan karakteristik siswa SMP N 4 Ngaglik kelas VIII. 
5. Identifikasi Kebutuhan dan Masalah Siswa (IKMS) adalah program 
yang dapat digunakan untuk membantu guru BK dalam 
mengidentifikasi permasalahan perserta didik. 
6. Minuman beralkohol adalah semua jenis minuman yang mengandung 







A. Tinjauan tentang Bimbingan Pribadi Sosial 
1. Pengertian Bimbingan 
Terdapat beragam pengertian bimbingan yang dikemukakan 
para ahli. Diantaranya adalah pengertian bimbingan yang dikemukakan 
oleh Crow & Crow (Prayitno dan Anti, 1994: 95) yang menyatakan 
bimbingan adalah bantuan yang diberikan oleh seseorang, laki-laki 
atau perempuan, yang memiliki kepribadian yang memadai dan terlatih 
dengan baik kepada individu-individu setiap usia untuk membantunya 
mengatur kegiatan hidupnya sendiri, mengembangkan pandangan 
hidupnya sendiri, membuat keputusan sendiri dan menanggung 
bebannya sendiri.  
Pengertian tersebut menjelaskan bahwa bimbingan yang 
diberikan terhadap individu bertujuan supaya individu mampu 
membuat pilihan-pililhan serta membuat keputusan dan dapat 
bertanggung jawab dengan keputusannya. Selanjutnya pengertian 
bimbingan yang dikemukakan oleh Djumhur dan Surya (Tidjan, 1993: 
7), bahwa bimbingan yaitu suatu proses pemberian bantuan yang terus 
menerus dan sistematis kepada individu dalam memecahkan masalah 
yang dihadapinya, agar tercapai kemampuan untuk memahami dirinya 
(Self understanding) kemampuan untuk menerima dirinya kemampuan 
untuk mengarahkan dirinya (self direction), dan self realization 
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(merealisasikan diri), sesuai dengan potensi dan kemampuannya dalam 
mencapai penyesuaian diri dengan lingkungan, baik keluarga, sekolah, 
maupun  masyarakat. Pendapat Djumhur dan Surya ini memberikan 
pengertian bahwa bimbingan itu perlu diberikan pada individu atau 
sekumpulan individu  secara sistematis supaya dapat memecahkan 
masalahnya sehingga mampu mencapai penyesuaian diri dengan 
lingkungan.  
Hal senada diungkapkan oleh Prayitno dan Anti (1994: 100), 
yang mendefinisikan Bimbingan adalah proses pemberian bantuan 
yang dilakukan oleh seorang yang ahli kepada seorang atau beberapa 
orang individu, baik anak-anak, remaja, maupun dewasa agar orang 
yang dibimbing dapat mengembangkan kemampuan dirinya sendiri 
dan mandiri dengan memanfaatkan kekuatan individu dan sarana yang 
ada dan dapat dikembangan berdasarkan norma-norma yang berlaku.  
Berdasarkan pengertian yang diungkapkan oleh Prayitno dan 
Anti tersebut dapat diketahui bahwa bimbingan merupakan proses 
seorang ahli dalam memberikan bantuan terhadap individu atau 
beberapa individu baik anak-anak, remaja atau orang dewasa agar 
dapat mengembangkan kemampuan dirinya sendiri serta mandiri 
sehingga dapat mencapai perkembangan yang optimal dan mencapai 
kesejahteraan hidup. 
Berdasarkan ketiga pengertian tersebut dapat disimpulkan 
bahwa bimbingan merupakan proses pemberian bantuan yang 
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diberikan oleh seorang ahli (guru pembimbing) secara terus menerus 
kepada individu ataupun sekumpulan individu (siswa), untuk 
mencegah atau mengatasi permasalahan yang muncul dengan potensi 
dan kemampuan yang dimiliki, sehingga dapat mencapai 
perkembangan yang optimal serta dapat melakukan penyesuaian diri 
terhadap lingkungannya dan mencapai kebahagiaan.  
2. Pengertian Bimbingan Pribadi Sosial 
Bimbingan dan konseling mencakup 4 bidang yaitu, bidang 
pribadi, bidang belajar, bidang sosial dan bidang karir. Ada perbedan 
antara beberapa tokoh bimbingan dan konseling terkait bidang pribadi 
dan sosial, ada yang berangaapan bidang pribadi dan sosial harus 
dipisah dan ada yang berpendapat harus digabung. Pada penelitian ini 
peneliti memilih menggabungkan bidang pribadi dan sosial mengacu 
pada pendapat Irham dan Wiyani (2014: 145) yang menjelaskan 
bahwa bimbingan pribadi sosial digabung karena cara siswa 
memandang diri sendiri tidak dapat dipisahkan dari lingkungan 
sosialnya, begitu juga sebaliknya. Dalam proses belajar, siswa juga 
mengahadapi situasi yang berhubungan dengan pribadi dan sosial. 
Bimbingan pribadi sosial merupakan salah satu bidang layanan 
bimbingan yang ada di sekolah. Menurut Sukardi (1993: 11) bahwa 
bimbingan pribadi sosial merupakan bimbingan dalam menghadapai 
dan memecahkan masalah pribadi sosial, seperti penyesuaian diri, 
menghadapi konflik dan pergaulan. 
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Maksud dari pengertian bimbingan pribadi sosial yang 
dikemukakan oleh Sukardi adalah bahwa bimbingan pribadi sosial 
merupakan proses pemberian bantuan yang diberikan kepada peserta 
didik, agar mampu menghadapi dan menyelesaikan masalah-masalah 
pribadi dan sosial yang dialami secara mandiri. Sedangkan pengertian 
bimbingan pribadi sosial menurut Yusuf  (2006: 11), menyatakan 
bahwa bimbingan sosial-pribadi adalah bimbingan untuk membantu 
para individu dalam memecahkan masalah-masalah sosial-pribadi. Hal 
yang tergolong dalam masalah-masalah sosial-pribadi adalah masalah 
cara menyelesaikan konflik emosi, cara mengontrol diri, masalah 
hubungan dengan lingkungan. 
Maksud dari pengertian bimbingan pribadi sosial yang 
dikemukakan oleh Yusuf adalah bantuan yang diberikan kepada 
individu untuk menyelesaikan masalah sosial pribadi yang dialaminya 
seperti mengatasi masalah dalam diri, kontrol diri, masalah hubungan 
sosial dan penyelesaikan konflik.  
Winkel & Hastuti (2006: 118) menyatakan bahwa bimbingan 
pribadi sosial adalah bimbingan dalam menghadapi keadaan batinnya 
sendiri dan mengatasi pergumulan-pergumulan dalam hatinya sendiri 
dalam mengatur dirinya sendiri dibidang kerohanian, perawatan 
jasmani, pengisian waktu luang, penyaluran nafsu seks dan 
sebagainya, serta bimbingan dalam membina hubungan kemanusiaan 
dengan sesama diberbagai lingkungan (pergaulan sosial).  
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Berdasarkan pengertian yang dikemukakan oleh Winkel & 
Hastuti tersebut dapat diketahui bahwa bimbingan pribadi sosial 
merupakan proses bimbingan kepada peserta didik supaya mampu 
mengatasi pergumulan dihatinya dan mengatur dirinya dibidang 
kerohanian, perawatan jasmani, pengisisan waktu luang, penyaluran 
nafsu seks dan masalah sosialnya lainnya termasuk membina 
hubungan baik dengan lingkungannya (pergaulan sosial). 
Sesuai dengan tiga pengertian ahli di atas dapat diambil 
kesimpulan bahwa bimbingan pribadi sosial merupakan suatu 
bimbingan yang diberikan oleh seorang ahli (guru pembimbing) 
kepada individu atau sekumpulan individu (siswa), untuk membantu 
individu memecahkan, menghadapi dan mencegah masalah-masalah 
pribadi dan sosial, seperti pergumulan dihatinya, kontrol diri 
penyesuaian diri dengan lingkungan dan penyelesaian konflik.  
3. Tujuan Bimbingan Pribadi Sosial 
Yusuf (2006: 14), secara rinci menyebutkan tujuan yang ingin 
dicapai dari bimbingan pribadi sosial antara lain:  
a. Memiliki komitmen yang kuat dalam mengamalkan nilai-nilai 
keimanan dan ketaqwaan kepada Tuhan Yang maha Esa, baik dalam 
kehidupan pribadi, keluarga, pergaulan dengan teman sebaya, 
sekolah, tempat kerja maupun masyarakat pada umumnya.  
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b. Memiliki sikap toleran terhadap umat beragama lain dengan saling 
menghormati dan memelihara hak dan kewajibannya masing-
masing. 
c. Memiliki pemahaman tentang irama kehidupan yang bersifat 
fluktuatif antara yang menyenangkan (anugrah) dan yang tidak 
menyenangkan (musibah), serta mampu meresponnya secara positif 
sesuai dengan ajaran agama yang dianut. 
d. Memiliki pemahaman dan penerimaan diri secara objektif dan 
konstruktif, baik yang berkaitan dengan keunggulan maupun 
kelemahan, baik fisik maupun psikis. 
e. Memiliki sikap positif atau respek terhadap diri sendiri dan orang 
lain. 
f. Memiliki kemampuan melakukan pilihan secara sehat. 
g. Bersikap respek terhadap orang lain, menghormati atau menghargai 
orang lain, tidak melecehkan martabat atau harga dirinya.  
h. Memiliki rasa tanggung jawab, yang diwujudkan dalam bentuk 
komitmen terhadap tugas atau kewajibannya. 
i. Memiliki kemampuan berinteraksi sosial (human relationship), yang 
diwujudkan dalam bentuk hubungan persahabatan, persaudaraan, 
atau silaturahmi dengan sesama manusia. 
j. Memiliki kemampuan dalam menyelesaikan konflik (masalah) baik 
bersifat internal (dalam diri sendiri) maupun dengan orang lain. 
k. Memiliki kemampuan dalam mengambil keputusan secara efektif 
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Inti dari pendapat ahli akan tujuan yang ingin dicapai dari 
bimbingan pribadi sosial adalah membantu individu atau sekumpulan 
individu (siswa) untuk mampu menerima dan memahami dirinya 
sendiri serta lingkungan sekitarnya sehingga individu atau sekumpulan 
individu dapat menyelesaikan permasalahan pribadi sosial yang 
dihadapinya. 
B. Tinjauan tentang Minuman Beralkohol 
1. Pengertian Minuman Beralkohol 
Alkohol dalam ilmu kima adalah nama yang umum untuk 
senyawa organik yang memiliki gugus hidroksil (-OH) yang terikat 
pada atom karbon, yang ia sendiri terikat pada atom hidrogen dan/atau 
atom karbon lain. Alkohol yang biaa dijumpai dalam minuman keras 
adalah ethyl alcohol atau disebut juga etanol, namun biasanya lebih 
sering disebut sebagai alkohol saja (Nurwijaya dan Ikawati, 2009: 5). 
Minuman keras ialah segala jenis minuman  yang 
memabukkan,  sehingga dengan  meminumnya  menjadi  hilang 
kesadarannya,  yang  termasuk  minuman keras  seperti  arak  
(khamar)  minuman  yang banyak  mengandung  alkohol,  seperti  
wine, whisky brandy, sampagne, malaga dan lain-lain  (Zulvikar,  
2008). 
Nurwijaya & Ikawati (2009: 7) menyatakan minuman 
beralkohol adalah semua jenis minuman yang mengandung etanol 
yang juga disebut grain alcohol. 
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Dari definisi diatas dapat disimpulkan bahwa minuman 
beralkohol adalah semua jenis minuman yang mengandung etanol 
(alkohol)yang memabukkan dan bisa menyebabkan kehilangan 
kesadaran. 
2. Macam-Macam Minuman Beralkohol 
Berdasarkan peraturan menteri kesehatan RI no.86/ Men.Kes/Per/IV/77 
(Nurwijaya dan Ikawati, 2009: 8), yang dimaksud dengan minuman 
keras adalah semua jenis minuman beralkohol, tetapi bukan obat, yang 
meliputi: minuman keras golongan A, minuman keras golongan B, dan 
minuman keras golongan C. 
a. Minuman keras golongan A 
Minuman ini merupakan minuman beralkoholdengan kadar etanol 
sebesar 1% sampai dengan 5% contohnya Bir bintang, Green Sand, 
Angker Bir, Asahi, San Miguel dan aneka bir lainnya. 
b. Minuman keras golongan B 
Minuman ini merupakan minuman beralkohol dengan kadar etanol 
sebesar 5% sampai dengan 20% contoh minuman golongan B antara 
lain Anggur Malaga, Anggur Kolesom cap 39, Anggur ketan hitam, 
Arak kolesom, Anggur Orang tua, Sochu, Creme cacao dan jenis 
minuman anggur lainnya. 
c. Minuman keras golongan C 
Minuman ini merupakan minuman beralkohol dengan kadar etanol 
sebesar 20% sampai dengan 50%. Contoh minuman golongan C 
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antara lain Mansion House, Scotch Brandy, Stevenson, Tanqueray, 
Vodka, Brandy dan lainnya. 
Berdasarkan cara pembuatannya, jenis minuman beralkohol didunia 
ini dibagi menjadi 3 jenis 
a. Anggur 
Anggur adalah minuman beralkohol yang dibuat dari berbagai jenis 
buah-buahan, seperti buah anggur, peaches, plums atau apricots, 
tetapi yang paling sering digunakan adalah anggur (grapes). 
b. Bir 
Bir merupakan minuman beralkohol yang diproduksi melalui proses 
fermentasi bahan berpati dan tidak memalui proses penyulingan 
setelah fermentasi . 
c. Spirits 
Spirits adalah minuman beralkohol yang dibuat dengan cara 
mendistilasi cairan yang telah terfermentasi  sehingga dicapai kadar 
alkohol yang lebih tinggi. 
  Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa 
jenis minuman beralkohol dat dibedakan melalui besar kadar 
alkoholnya dan cara pembuatannya. Berdasarkan kadar alkoholnya 
dibagi menjadi 3 jenis yaitu golongan A, golongan B dan golongan C 
sedangkan berdasarkan cara pembuatannya dibagi menjadi 3 jenis 




3. Faktor-faktor yang menyebabkan seseorang mengkonsumsi alkohol 
Menurut Gallup (Afrinanda, 2012: 8-9) banyak sekali faktor yang 
mempengaruhi sesorang menjadi penyalahgunaan alkohol pada usia 
muda. Diantaranya dapat dilihat sebagai berikut : 
a. Tekanan Teman Sebaya 
Dalam pergaulan tingkat konformitas seseorang dengan kelompok 
cenderung tinggi, sesorang yang berada dalam suatu kelompok akan 
cenderung mengikuti perilaku teman-teman sekelompoknya. 
Apabila individu tersebut tidak mengikuti perilaku dalam 
kelompoknya, maka anggota kelompok lain akan menekan individu 
tersebut sehingga individu mengikuti perilaku tersebut. Salah satu 
contoh perilaku konformitas negatif dalam kelompok adalah 
mengkonsumsi alkohol. 
b. Alkohol dan Multimedia 
Multimedia yang ada saat ini baik multimedia elektronik maupun 
elektronik banyak yang mengiklankan atau mempromosikan 
minuman beralkohol yang bersifat persuasif. Secara tidak langsung 
penayangan iklan atau spanduk tentang alkoholakan mempengaruhi 
seseorang untuk mencoba-coba minuman beralkohol tersebut. 
c. Peran orang tua 
Peran orang tua sangat mempengaruhi seseorang agar tidak 
menyalah gunakan minuman beralkohol. Pola asuh orang tua yang 
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diberikan pada anak sejak kecil akan berdampak besar pada anak 
saat anak beranjak dewasa. 
d. Devisa terbesar negara ada pada minuman beralkohol dan rokok 
Pendapatan terbesar negara bersumber dari minuman alkohol dan 
rokok. Dengan kata lain, negara akan memperbanyak atau 
mempertahankan produksi minuman bralkohol dan rokok, agar 
penjualannya tetap stabil secara tidak langsung, negara juga 
mengajak masyarakat untuk mengkonsumsi minuman beralkohol 
dan rokok. 
e. Budaya pesta pora dan huru hara dikalangan mahasiwa 
Budaya pesta pora dan hura hara dikalangan siswa dapat menjadi 
cerminan bagi siswa lainnya. Bagi siswa yang dapat berfikir matang 
perilaku tersebut dinilai salah, tetapi sebaliknya budaya tersebut 
akan ditiru oleh siswa lainnya apabila siswa tersebut tidak mampu 
berfikir secara matang. 
f. Gengsi pergaulan 
Banyak siswa yang memiliki gambaran dalam dirinya bahwa 
apabila ia mengkonsumsi alkohol maka dirinya merasa “hebat”. 
Dengan minum alkohol maka akan menunjukkan kejantanan dan 
kemodernan pergaulan. Dengan demikian banyak siswa yang 
mengkonsumsi minuman beralkohol 




Belum adanya undang-undang yang jelas mengenai hukuman bagi 
individu yang menyalahgunakan alkoholakan membuat individu 
merasa tenang dan tidak takut akan apa-apa apabila mengkonsumsi 
alkohol. Dengan demikian semakin banyak individu yang akan 
menyalahgunakan alkohol. 
Disamping itu menurut Nurwijaya & Ikawati (2009: 224-225). 
Alasan individu mengkonsumsi alkohol anatara lain : 
a. Berani mengambil resiko 
b. Menenangkan diri 
c. Mengatasi rasa malu 
d. Melupakan kesedihan 
e. Merasa percaya diri 
f. Merasa mengatasi masalah atau melupakan masalah 
g. Mengatasi depresi 
h. Menyesuaikan diri untuk situasi sosial 
i. Melenyapkan rasa khawatir 
j. Menahan kemarahan atau menekan rasa marah 
k. Mengatasi stres pribadi 
l. Mengurangi rasa bersalah dan malu 
m. Merayakan pesta 
n. Menghapus ketegangan 
o. Menghilangkan rasa sakit 
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Menurut Karamoy (2004:2) menyebutkan ada dua faktor yang 
mempengaruhi minum minuman beralkohol yaitu faktor internal dan 
eksternal. 
a. Faktor internal antara lain: faktor kepribadian anak (termasuk 
didalamnya harga diri), pengaruh usia, pandangan atau keyakinan yang 
salah terhadap diri sendiri, religiusitas dan ego yang tidak realistis. 
b. Faktor eksternal  
Faktor eksternal antara lain keluarga, lingkungan tempat tinggal, 
konformitas kelompok, keadaan sekolah dan pendidikan. 
Berdasarkan penjelasan beberapa ahli diatas maka dapat 
disimpulkan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi sesorang 
mengkonsumsi alkohol terdiri dari dua faktor yaitu faktor internal dan 
eksternal. Faktor internal meliputi memiliki pandangan yang salah pada 
diri sendiri dan rendahnya tingkat religiusitasnya. Dan faktor eksternal 
yang meliputi pola asuh yang salah dalam keluarga, pengaruh pergaulan 
dengan teman-temannya, dan tidak mampu beradaptasi dengan baik 
dimasyarakat. 
4. Bahaya Mengkonsumsi Alkohol 
Alkohol, seperti obat-obat terlarang lainnya menimbulkan banyak 
dampak negatif pada tubuh, mental, dan kehidupan sosial lainnya. 
a. Bahaya bagi kehidupan sosial 
Banyak muncul preman dibeberapa daerah akibat para anak muda 
yang kecanduan alkohol dan obat terlarang. Efek alkohol lebih besar 
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pengaruhnya pada anak usia muda dibandingkan dengan orang 
dewasa. Karena tubuh anak remaja masih dalam proses tumbuh dan 
berkembang. Anak remaja juga  belum berpengalaman menghadapi 
efek minuman beralkohol. Minum alkohol bagi anak remaja sangat 
berbahaya. Mereka akan melakukan sesuatu dan mengatakan sesuatu 
perkataan yang tidak senonoh disaat mabuk, kemudian setelah sadar 
akan menyesalinya. 
b. Bahaya bagi kesehatan tubuh 
Kegunaan etanol selain sebagai pelarut, antiseptik, dan minuman , 
juga sebagai tambahan bahan makanan, bahan industri dalam farmasi 
dan sebagai bahan bakar. Etanol yang terkandung dalam minuman 
merupakan penekan susunan syaraf pusat , disamping itu juga 
mempunyai efek yang berbahaya bagi pankreas, saluran pencernaan, 
otot, darah, jantung, kelenjar endokrin, sistem pernafasan, perilaku 
seksual, dan efek-efek terhadap bagian lainnya, sekaligus sebagai 
penyebab terjadinya sindrom alkohol fetus. 
5. Cara Menghindari Kecanduan Alkohol 
Berikut ini beberapa cara agar tidak kecanduan alkohol : 
a. Jauhkan minuman beralkohol dari rumah. 
Minuman beralkohol dapat menjadi kebiasaan sehari-hari yang 
tidak disadari jika anda menyimpannya dalam jangkauan anda. 
b. Jangan meminum minuman beralkohol saat mengalami perasaan 
negatif. Mengkonsumsi minuman beralkohol disaat merasa bosan, 
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kesepian, tertekan, sedih atau merasakan emosi negatif lainnya 
dapat menimbulkan kecanduan alkohol. 
c. Lakukan aktivitas yang tidak melibatkan minuman beralkohol 
Meminum minuman beralkohol hanya membuang waktu dan 
merugikan lakukanlah aktivitas yang positif seperti bersepeda, 
menonton film, menonton konser musik atau jalan-jalan. 
d. Bergaullah dengan orang-orang yang tidak minum. 
Teman-teman yang mengkonsumsi minuman beralkohol lebih 
cenderung untuk mengajak mengkonsumsi alkohol bersama-sama, 
bergaullah dengan orang-orang yang tidak minum juga. 
e. Berolahragalah 
Berolahraga adalah cara yang sangat baik untuk mengusir 
keinginan mengkonsumsi minuman berolahraga. Orang yang 
berolahraga akan menjaga kesehatannya dan tidak akan 
mengkonsumsi alkohol karena alkohol memiliki dampak negatif 
dan membuat orang lamban dan malas. 
f. Tips bagi pencandu untuk hidup tanpa alkohol 
Nurwijaya & Ikawati (2009: 261) memaparkan beberapa tips bagi 
pecandu untuk hidup tanpa alkohol, diantara lain : 
a. Lakukanlah sendiri 
Punya kemauan sendiri untuk berhenti. Jika bukan diri sendiri yang 
berhenti sendiri tak ada seorangpun yang dapat menghentikannya. 
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b. Jauhkan diri dari tempat yang biasa untuk minum, lingkungan dan 
teman-teman yang mendorong untuk meminum alkohol. 
c. Jika tidak bisa melakukan secara mendadak maka lakukanlah secara 
bertahap. Kurangi jumlah minum secara bertahap. 
d. Katakan pada anggota keluarga dan teman bahwa ingin berhenti. 
e. Atasi dan hadapi tantangan masalah psikologis dan emosi yang 
berhubungan dengan masalah kecanduan alkohol. Banyak orang 
minum akibat masalah yang timbul dikehidupannya. Cari tempat 
curhat yang dapat membantu mengatasinya. 
f. Pentingkan berolahraga, orang yang berolahraga secara teratur 
ketika berusaha tetap sehat biasanya tidak mudah tergoda kembali 
minum alkohol. Olahraga dapat menurunkan stress dan menjadi 
lebih santai. 
g. Puji diri dan beri hadiah. Banyak orang yang fokus mencapai tujuan 
agar dapat berhenti minum alkohol, tetapi lupa memberi pujian dan 
hadiah bagi diri sendiri. Memuji dan memberi hadiah bagi diri 
sendiri memberi semangat agar bisa melawan kecanduan. 
h. Jangan merasa bersalah ketika merasa gagal, perasaan bersalah 
tidak dapat berhenti minum alkohol merupakan hambatan untuk 
mencapai tujuan agar dapat berhenti total. 
i. Cari bantuan dari luar. Bantuan bisa  didapatkan dari akohol 
anominus, terapi, atau obat herbal dan cara lain yang dapat 
membantu tetap sehat. 
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j. Cari teman pendamping. Melakuakn kegiatan diluar rumah bersama 
teman baru dan mulailah bentuk citra baik. 
k. Akar masalah kecanduan adalah kesadaran spiritual karena 
kecanduan adalah gambaran dari individu yang salah jalan untuk 
mencapai keutuhan, ketenangan batin dan kepuasan diri. 
Dekatkanlah diri anda dengan kegiatan spiritual sesuai agama yang 
dianut. 
Bersarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa minuman 
beralkohol berbahaya bagi tubuh, bisa merusak kesehatan dan 
kehidupan sosial, supaya tidak terkena dampak negatif alkohol jauhkan 
minuman beralkohol dari lingkungan. 
C. Tinjauan tentang Multimedia Interaktif 
1. Pengertian Multimedia Interaktif 
Menurut Mayer (2009: 3) Multimedia merupakan presentasi 
materi dengan menggunakan kata-kata sekaligus gambar-gambar, kata-
kata dalam hal ini adalah materi yang disajikan dengan verbal, misalnya 
menggunakan teks kata-kata yang tercetak atau terucakan, sedangkan 
yang dimaksud dengan gambar-gambar adalah materi yang disajikan 
dalam bentuk gambar, bisa dalam bentuk gambar statis (seperti: 
ilustrasi, grafik, foto, dan peta) atau menggunakan grafik dinamis 
(seperti animasi, dan video). 
Daryanto (2010: 51) menjelaskan bahwa multimedia interaktif 
adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang 
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dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih 
apa yang dikehendaki oleh proses selanjutnya. 
Multimedia interaktif menuntut siswa untuk aktif dalam 
pengoperasian multimedia selama proses pembelajaran, hal ini seperti 
pendapat Susilana dan Riyana (2008: 22) karakteristik terpenting 
kelompok multimedia ini bahwa siswa tidak hanya memperhatikan 
multimedia atau objek, melainkan juga dituntut untuk berinteraksi 
selama mengikuti pembelajaran. Interaktifitas tersebut muncul karena 
didalam multimedia memiliki link yang berguna untuk mengantar user 
untuk dapat berpindah ke halaman lainnya. 
Multimedia interaktif yang berupa software membutuhkan 
perangkat keras atau hardware dalam pengoperasiannya. Sutopo (2003: 
7) multimedia interaktif  merupakan multimedia presentasi yang 
menggunakan komputer dimana membutuhkan kontrol dengan 
menggunakan keyboard, mouse, atau alat input lainya. alat pengontrol 
merupakan salah satu komponen yang harus ada didalam multimedia 
interaktif karena fungsi multimedia interaktif akan berjalan dengan baik 
ketika ada hardware pendukung berupaa alat untuk pengontrol dalam 
pengoperasiannya. 
Dari beberapa pengertian multimedia interaktif oleh para ahli 
diatas ditarik kesimpulan bahwa multimedia interaktif merupakan 
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gabungan antara teks, gambar, grafik, animasi, audio dan video serta 
membutuhkan user dalam pengoperasiannya.  
2. Kelebihan dan kekurangan Multimedia interaktif 
Multimedia interaktif yang digunakan dalam proses 
pembelajaran tentunya memiliki kelebihan. Munir (2009: 214) 
berpendapat, multimedia memeliki kelebihan sebagai berikut: 
a. Multimedia menyediakan proses interaktif dan memberikan umpan 
balik. 
b. Multimedia memberikan kebebasan kepada pembelajar dalam 
menentukan topik proses pembelajaran. 
c. Multimedia memberikan kemudahan kontrol sistematis dalam 
proses belajar 
Penggunaan multimedia dapat membantu daya ingat siswa, hal 
terebut dikarenakan dalam multimedia terdapat gabungan antara 
beberapa multimedia seperti gambar, suara, teks, dan animasi. Selain 
itu multimedia dapat mengatasi keberagaman gaya dan model belajar 
siswa. Tipe gaya belajar siswa dapat diatasi dengan multimedia yang 
didalamnya mengandung unsur audio dan visual (Indriana, 2011: 97-
98). 
Selain memiliki kelebihan, multimedia memiliki kelemahan. 
Kelemahan multimedia menurut Indriana (2011: 98) yaitu terletak 
pada penyiapan multimedia yang membutuhkan biaya yang mahal dan 
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penggunaan multimedia memerlukan perencanaan yang matang dan 
tenaga profesional dibidangnya. 
Kelebihan dan kekurangan multimedia merupakan sesuatu hal 
yang tidak dapat dipisahkan. Secara kesuluran multimedia memiliki 
kelebihan dalam proses presentasinya. kelemahan multimedia terletak 
dalam proses produksinya yang butuh keahlian dan dana yang cukup 
mahal. 
3. Komponen Multimedia Interaktif 
Multimedia interaktif merupakan hasil dari penggabungan 
berbagai jenis multimedia (gambar, teks, audio, animasi, dan video) 
untuk menyampaikan pesan atau informasi dilengkapi dengan 
komponen interaktif. Munir (2012: 16-19) mengemukakan adanya 
beberapa komponen dalam multimedia interaktif yaitu: 
a. Teks 
Teks adalah kombinasi huruf yang membentuk satu kata atau 
kalimat yang menjelasakan suatu maksud atau materi pembelajaran 
yang dapat dipahami oleh orang yang membacanya. Teks adalah dasar 
dari pengelolaan kata dan informasi berbasis multimedia yang paling 
mudah disimpan dan dikendalikan. 
b. Gambar  
Gambar merupakan penyampaikan informasi dalam bentuk 
visual. Komponen gambar yang dapat digunakan untuk 
mendeskripsikan sesuatu dengan jelas. Gambar digunakan dalam 
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multimedia interaktif untuk menarik perhatian dan mengurangi 
kebosanan akibat banyaknya teks dalam penjelasan. 
c. Video 
Video merupakan alat atau multimedia yang dapat 
menunjukan silmulasi benda nyata. Video juga dapat dijadikan sarana 
untuk menyampaikan informasi yang menarik, langsung dan efektif. 
Video pada multimedia digunaan untuk menggambarkan suatu 
kegiatan atau aksi 
d. Animasi 
Animasi adalah suatu tampilan yang menggabungkan antara 
multimedia teks, grafik, dan suara dalam suatu aktifitas pergerakan 
dalam multimedia, animasi merupakan penggunakan komputer untuk 
menciptakan gerak pada layer. animasi digunakan untuk menjelaskan 
dan mensimulasikan sesuatu yang sulit dilakukan dengan video. 
e. Audio 
Audio merupakan bunyi-bunyian dalam bentuk digital seperti 
suara, musik, narasi, dan sebagainya yang bisa didengar untuk 
keperluan suara latar, dan penyampaian pesan. Disisi lainnya audio 
juga meningkatkan daya ingat serta bisa membantu pengguna yang 
memiliki kelemahan dalam penglihatan. 
f. Interaktifitas 
Komponen interaktif ini sangat penting dalam multimedia 
interktif. Komponen ini sangat memanfaatkan kemapuan komputer 
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sepenuhnya. bentuk aplikasi yang memiliki ciri ciri seperti navigasi, 
simulasi, permainan, dan latihan termasuk multimedia interktif. 
Multimedia yang didalamnya terdapat suatu kemampuan untuk 
mengontrol elemen-elemen yang ada maka multimedia tersebut 
disebut multimedia interktif. 
4. Kriteria Multimedia Interaktif 
Multimedia interaktif yang digunakan dalam pembelajaran 
memiliki beberapa kriteria yang harus dipenuhi. Munadi (2013: 153) 
menjelaskan bahwa untuk merancang dan memproduksi progam 
multimedia interaktif perlu memperhatikan kriteria-kriteria sebagai 
berikut : 
a. Adanya kemudahan navigasi, sehingga pengguna tidak kesulitan 
dalam pengoperasiannya. 
b. Kandungan isi program harus memberikan pengalaman kognitif 
(pengetahuan) yang dibutuhkan siswa. 
c. Multimedia harus mengintegrasikan beberpa aspek dan 
ketrampilan lainnya yang harus dipelajari seperti ketrampilan 
berbahasa, mendengarkan, berbicara, menulis, dan membaca. 
d. Tampilan harus menarik sehingga dapat menarik minat sesorang 
untuk menggunakan multimedia interaktif tersebut. 
e. Program yang diberikan harus pemebelajaran yang diinginkan 
secara utuh, sehingga setelah selesai menggunakan multimedia 
tersebut siswa telah belajar sesuatu. 
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Dalam mengembangkan multimedia interaktif sebagai sumber 
layanan, pengembang harus memperhatikan cakupan materi , tampilan, 
kemudahan navigasi karena pada akhirnya multimedia interaktif 
tersebut digunakan untuk menyampaikan informasi sesuai cakupan 
materi yang akan disampaikan. 
5. Manfaat multimedia interaktif 
Manfaat yang diapat dari multimedia pembelajaran didasarkan 
dari keunggulan multimedia itu sendiri. Multimedia yang dipilih, 
dikembangkan dan digunakan secara tepat akan memberikan manfaat 
yang besar. Daryanto (2010: 52) menyatakan bahwa manfaat yang 
dapat diperoleh adalah proses pembelajaran yang menarik, interaktif, 
jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar dapat 
ditingkatkan , serta proses pembelajaran dapat dilakuakn diamana saja 
dan kapan saja. 
Multimedia dapat memberikan manfaat bagi tahapan berfikir 
siswa. melalui multimedia, hal yang abstrak dapat diubah menjadi 
konkret , dan hal yang kompleks dapat digunakan (Sudjana dan Rivai, 
2007: 5). Dalam memunculkan komponen gambar , audio, dan visual 
dalam multimedia interaktif, siswa diharapkan mampu mengetahui 
secara mendetail proses yang sedang diceritakan dalam multimedia 
interaktif. Tampilan teks dan gambar yang diintegrasikan dengan 
audio, video, serta animasi akan mendukung pola berfikir konkret bagi 
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siswa, seolah olah permasalahan yang sedang dibahas dalam materi 
muncul dihadapan siswa. 
Sudjana dan Rivai (Arsyad,2006:24), mengemukakan manfaat 
media pembelajaran dalam proses belajar siswa yaitu:  
a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar. 
b. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 
dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan 
mencapai tujuan pengajaran. 
c. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata 
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, 
sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, 
apalagi kalau guru mengajar pada setiap jam pelajaran. 
d. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak 
hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti 
mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan memerankan. 
Berdasarkan pendapat di atas mengenai manfaat multimedia 
interaktif maka dapat disimpulkan bahwa manfaat multimedia 
interaktif yaitu multimedia memberikan kemudahan pemahaman 
dengan cara memberikan kemudahan penyajian yang lebih bervariasi, 





6. Fungsi Multimedia Interaktif 
Menurut Hamalik (Arsyad, 2006: 15), mengemukakan bahwa 
pemakaian media dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan 
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar dan bahkan membawa 
pengaruh psikologis terhadap siswa.  
Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi 
pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran 
dan penyampaian pesan dan isi pelajaran. Selain membangkitkan 
motivasi dan minat siswa, media pengajaran juga dapat membantu 
siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik 
dan terpercaya, memudahkan penafsiran data dan memadatkan 
informasi.  
Media pembelajaran, menurut Kemp dan Dayton (Arsyad, 
2006: 19), dapat memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu 
digunakan untuk perorangan, kelompok, atau kelompok pendengar 
yang besar jumlahnya yaitu: 
a. Memotivasi minat atau tindakan 
Untuk memotivasi minat atau tindakan siswa, media 
pengajaran dapat direalisasikan dengan teknik drama atau hiburan. 
Hasil yang diharapkan adalah melahirkan minat dan merangsang 




b. Menyajikan informasi 
Media pengajaran dapat digunakan dalam rangka penyajian 
informasi rangka penyajian informasi di hadapan sekelompok 
siswa. Isi dan penyajian bersifat amat umum, berfungsi sebagai  
pengantar, ringkasan laporan, atau pengetahuan latar belakang. 
Penyajian dapat pula berbentuk hiburan, drama, atau teknik 
motivasi. 
c. Memberi instruksi 
Media berfungsi untuk tujuan instruksi dimana informasi 
yang terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa baik dalam 
benak atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata 
sehingga pembelajaran dapat terjadi. Materi harus dirancang secara 
lebih sistematis dan psikologis dilihat dari segi prinsip-prinsip 
belajar agar dapat menyiapkan instruksi yang efektif. Disamping 
menyenangkan, media pengajaran harus dapat memberikan 
pengalaman yang menyenangkan dan memenuhi kebutuhan 
perorangan siswa. 
Lebih lanjut Tohirin (2007: 147), memaparkan media dalam 
bimbingan dan konseling menjadi satu komponen yang cukup vital 
dalam memberikan tambahan informasi untuk memenuhi kebutuhan 
siswa. Apabila merujuk dari fungsi pemahaman, yaitu agar individu 
mampu mengembangkan potensi yang ada dalam dirinya secara 
optimal dengan memahami berbagai informasi yang diperoleh. 
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Berbagai informasi tersebut dapat digunakan untuk mencegah 
timbulnya masalah (preventif), pemecahan suatu masalah dan untuk 
memelihara dan mengembangkan potensi diri.  
Berdasarkan beberapa paparan fungsi media di atas dapat 
disimpulkan bahwa media interaktif merupakan usaha meningkatkan 
motivasi. Selain itu memberikan inovasi agar siswa tidak jenuh dan 
mempermudah siswa dalam memahami materi bimbingan dan 
konseling yang disampaikan guru pembimbing karena media sebagai 
sarana komunikasi dan interaksi. Dengan demikian media merupakan 
sumber belajar yang penting.  
7. Kelayakan sumber belajar berbasis multimedia interaktif 
Multimedia interktif perlu diuji kelayakan sesuai dengan 
kriteria yang telah ditentukan sesuai dengan aspek yang telah 
ditentukan sesuai dengan aspek multimedia yang sudah ditentukan. 
Dalam uji kelayakan produk multimedia, uji materi dan uji produk 
harus dinilai dengan kriteria yang ada. Menurut Munir (2009: 219) 
terdapat enam kriteria dalam penilaian multimedia yaitu : 
a. Kemudahan navigasi, yaitu multimedia interaktif dirancang 
dengan sesederhana mungkin sehingga siswa mampu 
mempelajarinya dengan mudah 
b. Kandungan kognisi, yaitu kendungan pengetahuan yang 
jelas 
c. Presentasi informasi, yaitu informasi yang disajikan jelas 
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d. Integrasi multimedia, yaitu multimedia harus 
mengintegrasikan aspek pengetahuan dan keterampilan 
e. Arstistik dan estetika, yaitu multimedia harus mempunyai 
tampilan yang menarik dan estetika yang baik. 
f. Fungsi secara keseluruhan, yaitu multimedia memeberikan 
pembelajaran yang diinginkan oleh siswa. 
Untuk menilai kebenaran materi, Kustandi dan Sujtipto (2011: 
148-149) mengemukakan ada tiga kriteria penilaian materi dalam 
multimedia yaitu : 
a. Desain pembelajaran meliputi kejelasan rumusan tujuan, 
relevansi materi dengan tujuan, relevansi penggunaan 
multimedia dengan tujuan dan materi, relevansi evaluasi 
dengan tujuan dan materi, pengorganisasian materi, 
kesesuaian bahan ajar dengan karakteristik audiens. 
b. Isi meliputi kebenaran isi materi, kekinian dan ke up-date an 
materi, cakupan dan kedalaman materi, kecakupan materi, 
kememadaian acuan yang digunakan. 
c. Bahasa dan komunikasi meliputi kebenaran ejaan menurut 
ejaan bahasa yang berlaku, kejelasan redaksi dan kemudahan 
untuk dipahami, ketepatan penggunaan contoh dan non 
contoh, kekomunikatifan penggunaan gaya bahasa, 
kesesuaian gaya bahasa dengan sasaran, keterbacaan. 
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Berdasarkan pendapat para ahli diatas daat disimpulkan bahwa 
untuk membuat media yang layak digunakan perlu proses uji kelayakan 
yang meliputi uji media dan uji materi. 
D. Siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) sebagai Remaja 
1. Pengertian Remaja 
Siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) kelas VIII pada 
umumnya berusia 12-14 tahun, yang termasuk dalam periode remaja awal. 
Menurut Konopka yang dikutip oleh Pikunas (Jahja, 2011: 240) Rentang 
usia remaja ini dibagi menjadi tiga bagian, yaitu usia 12 tahun  sampai 
dengan 15 tahun adalah remaja awal, usia 15 tahun sampai dengan 18 
tahun adalah remaja madya dan usia 19 tahun sampai dengan 22 tahun 
adalah remaja akhir.  
Menurut Papalia dan Olds (Jahja, 2011: 220) Masa remaja adalah 
masa transisi perkembangan antara anak-anak dan dewasa yang pada 
umumnya dimulai pada usia 12 atau 13 tahun dan berakhir pada usia akhir 
belasan tahun atau awal dua puluhan tahun. Sedangkan menurut Rumini & 
Sundari (2004: 53) masa remaja adalah masa peralihan dari masa anak 
dengan masa dewasa yang mengalami perkembangan semua aspek dan 
segala fungsi untuk memasuki masa dewasa selanjutnya. 
Dari pendapat ahli diatas dapat disimpulkan bahwa remaja adalah 
masa dimana seseorang berumur (12-22 tahun) yang mengalami 




2. Karakteristik Remaja 
Mappiare (1982: 32) menggolongkan remaja ke dalam dua kategori 
yaitu remaja awal dan remaja akhir. Remaja awal berada pada rentang usia 
12/13 tahun-17/18 tahun dan remaja akhir berada pada rentang usia 17-21 
tahun bagi wanita, dan 18-22 tahun bagi pria. Diketahui siswa SMP kelas 
VIII berada pada kategori remaja awal. Berikut akan dipaparkan 
karakteristik remaja awal:  
a. Ketidakstabilan keadaan perasaan dan emosi. 
b. Menonjolkan kegiatan-kegiatan yang berani menyerempet 
bahaya, seks appeal, perbuatan kurang sopan dan tidak 
senonoh. 
c. Kemampuan berpikir atau mental mulai sempurna.  
d. Status remaja sangat membingungkan, yakni suatu saatbisa 
dianggap sebagai orang dewasa, dan disaat lain diperlakukan 
sebagai anak-anak. 
e. Remaja awal banyak mengalami masalah, hal initerutama 
karena pertentangan sosial yang terjadi antara remaja dan 
orang tua. 
f. Merupakan masa yang kritis. 
Selanjutnya Ali & Asrori (2008: 19), karakteristik umum 
perkembangan remaja adalah bahwa remaja merupakan peralihan dari 
masa anak menuju masa dewasa. Ditinjau dari segi fisiknya, remaja sudah 
bukan anak-anak lagi, tetapi jika mereka diperlakukan sebagai orang 
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dewasa, ternyata belum dapat menunjukkan sikap dewasa sehingga 
seringkali menunjukkan sifat-sifat karakteristik, seperti: kegelisahan, 
kebingungan, karena terjadi suatu pertentangan, keinginan untuk 
mengkhayal dan aktivitas berkelompok.  
Berdasarkan paparan di atas dapat dikatakan bahwa karakteristik 
remaja  merupakan masa dengan percepatan pertumbuhan fisik, masa yang 
labil, masa mencari jati diri, masa krusial, masa yang membutuhkan 
bimbingan supaya mampu melakukan penyesuaian diri dan lingkungan 
dengan baik. 
E. Pengembangan Multimedia Bimbingan Pribadi Sosial tentang Bahaya 
Minuman Beralkohol bagi Siswa Kelas VIII 
Bimbingan pribadi sosial merupakan suatu bimbingan yang 
diberikan oleh seorang ahli (guru pembimbing) kepada individu atau 
sekumpulan individu (siswa), untuk membantu individu memecahkan, 
menghadapi dan mencegah masalah-masalah pribadi dan sosial, seperti 
penyesuaian diri dengan lingkungan, penyelesaian konflik serta pergaulan. 
Setiap siswa memliki masalah sosial yang beragam dan kadang 
berbeda yang satu dengan yang lainnya. Permasalahan yang muncul pasti 
ada faktor penyebabnya. Faktor penyebab tersebut bisa internal yang 
berasal dari dalam dirinya maupun eksternal yang berasal dari luar invidu. 
Melihat masalah pribadi sosial yang dialami siswa cukup kompleks maka 
layanan bimbingan pribadi sosial perlu ditingkatkan. Apabila siswa gagal 
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dalam menghadapi masalah pribadi sosialnya akan mengakibatkan 
perkembangannya terganggu dan tidak optimal. 
Salah satu layanan bimbingan pribadi sosial yang harus diberikan 
bagi siswa kelas VIII SMP  adalah layanan bimbingan tentang bahaya 
minuman beralkohol. Siswa dituntut agar mampu mengendalikan dirinya 
dan tidak terjerumus untuk mengkonsumsi minuman beralkohol. Oleh 
karena itu siswa memerlukan informasi supaya siswa memiliki 
pemahaman tentang bahaya minuman beralkohol. Semua itu erat 
kaitannya dengan pelaksanaan layanan bimbingan pribadi sosial. Agar 
materi yang disampaikan lebih mengena dan menarik siswa, perlu adanya 
inovasi oleh guru pembimbing. Dalam hal ini dengan pengembangan 
multimedia  interaktif tentang bahaya minuman beralkohol. 
Pengembangan multimedia interaktif ini merupakan suatu upaya  
meningkatkan motivasi, memberikan inovasi agar siswa tidak jenuh dan 
mempermudah siswa dalam memahami materi bimbingan dan konseling 
yang disampaikan guru pembimbing karena multimedia sebagai sarana 
komunikasi dan interaksi, dengan demikian multimedia merupakan 








A. Model Penelitian Pengembangan 
Model penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
model penelitian dan pengembangan atau Research and Development 
(R&D). Menurut Sugiyono (2013: 407) metode penelitian dan 
pengembangan atau Research and Development adalah metode penelitian 
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut. Sukmadinata (2006: 164) menjelaskan bahwa 
Research and Development (R&D) adalah suatu proses atau langkah-
langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan 
produk yang telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. Lebih lanjut 
Borg and Gall (Sugiyono, 2013:4) menyatakan bahwa, penelitian dan 
pengembangan (research and development/ R&D), merupakan metode 
penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi 
produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. 
Dalam penelitian ini, peneliti akan mengembangkan multimedia interaktif 
tentang bahaya minuman beralkohol bagi siswa kelas VIII SMP. 
Model penelitian dan pengembangan yang digunakan dalam 
penelitian ini menggunakan langkah pelaksanaan strategi penelitian dan 
pengembangan menurut Borg dan Gall. Menurut Borg dan Gall 





penelitian pengembangan. Kesepuluh langkah tersebut yaitu sebagai 
berikut:  
1. Penelitian dan pengumpulan data (research and information 
collecting). Pengukuran Kebutuhan, studi literatur, penelitian 
dalam skala kecil, dan pertimbangan-pertimbangan dari segi 
nilai. 
2. Perencanaan (planning). Menyusun Rencana Penelitian, 
meliputi kemampuan-kemampuan yang diperlukan dalam 
pelaksanaan penelitian, rumusan tujuan yang hendak dicapai 
dengan penelitian tersebut, desain atau langkah-langkah 
penelitian , kemungkinan pengujian dalam lingkup terbatas. 
3. Pengembangan draft produk (develop preliminary form of 
product). Pengembangan bahan pembelajaran, proses 
pembelajaran dan instrumen evaluasi. 
4. Uji coba lapangan awal (preliminary field testing). Uji coba 
lapangan pada 1 sampai 3 sekolah dengan 6 sampai 12 subjek 
uji coba (guru). Selama uji coba diadakan pengamatan, 
wawancara dan pengedaran angket. 
5. Merevisi hasil uji coba (main product revision). Memperbaiki 
atau menyempurnakan hasil uji coba.  
6. Uji coba lapangan (main field testing). Melakukan uji coba yang 





7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operational product 
revision). Menyempurnakan produk hasil uji lapangan. 
8. Uji pelaksanaan lapangan (operational field testing). 
Dilaksanakan dengan melibatkan 40 sampai dengan 200 subjek. 
Pengujian dilakukan dengan melalui angket, wawancara, dan 
observasi dan analisis hasilnya. 
9. Penyempurnaan produk akhir (final product revision). 
Penyempurnaan didasarkan masukan dari uji pelaksanakan 
lapangan. 
10. Diseminasi dan implementasi (dessemination and 
implementation). Melaporkan hasilnya dalam pertemuan 
profesional dan dalam jurnal. Bekerjasama dengan penerbit 
untuk penerbitan. Memonitor penyebaran untuk pengontrolan 
kualitas. 
 Jika kesepuluh langkah penelitian pengembangan ini diikuti 
dengan benar, dapat menghasilkan sebuah produk pendidikan yang dapat 
dipertanggungjawabkan, yang siap dioperasikan atau digunakan disekolah 
sekolah. 
Dalam penelitian ini hanya sampai pada tahap kesembilan, yaitu 
menghasilkan produk akhir yang valid dan layak. Untuk tahap deseminasi 







B. Prosedur Penelitian Pengembangan 
Prosedur penelitian pengembangan ini menggunakan langkah 
pengembangan yang dikemukaan oleh Borg dan Gall. Menurut Borg dan 
Gall terdapat sepuluh langkah strategi penelitian dan pengembangan, akan 
tetapi dalam penelitian ini hanya melakukan sembilan langkah saja. 
Sembilan langkah yang dilakukan yaitu : (1) Penelitian dan pengumpulan 
data, (2) Perencanaan, (3) Pengembangan draf produk, (4) Uji coba 
lapangan awal, (5) Revisi hasil uji coba, (6) Uji coba lapangan, (7) 
Penyempurnaan produk hasil uji coba lapangan, (8) Uji pelaksanaan 
lapangan, (9) Penyempurnaan produk akhir. 
Adapun prosedur penelitian yang akan dilakukan sebagai berikut : 
1. Penelitian dan Pengumpulan data 
Langkah awal yang dilakukan adalah mengalisis kebutuhan 
mengenai multimedia interkatif tentang bahaya minuman 
beralkohol pada siswa SMP N 4 Ngaglik. Peneliti menganalisis 
perlu atau tidak pngembangan multimedia interaktif mengenai 
bahaya minuman beralkohol. Sedangkan rumusan masalah 
penelitian ini adalah belum dikembangkannya multimedia 
interaktif tentang bahaya minuman beralkohol dengan program 
Adobe Flash bagi peserta didik kelas VIII SMP N 4 Ngaglik. Dan 







2. Perencanaan  
Perencanaan meliputi merumuskan tujuan penelitian 
pengembangan, yaitu menghasilkan multimedia interaktif 
bimbingan pribadi sosial bagi siswa kelas VIII SMP tentang 
bahaya minuman beralkohol. 
3. Pengembangan Produk awal 
Pengembangan produk awal yaitu membuat flowchart, dan 
menyusun materi tentang bahaya minuman beralkohol menjadi 
program Adobe Flash. 
4. Uji coba lapangan awal  (Validasi Ahli) 
Validasi ahli yaitu menguji cobakan multimedia interaktif tentang 
bahaya minuman beralkohol yang telah dibuat kepada para ahli. 
Yakni ahli materi, ahli media dan praktisi (guru BK).  
5. Revisi produk awal  
Multimedia interaktif tentang bahaya minuman beralkohol yang 
telah dibuat dan divalidasi oleh ahli materi, ahli media dan guru 
BK kemudian direvisi sesuai dengan saran ahli. 
6. Uji coba lapangan utama 
Multimedia interaktif yang telah dibuat, divalidasi oleh ahli dan 
guru BK lalu dilakukan revisi sesuai saran uji coba lapangan 
awal, kemudian dilakukan diujicobakan pada kelompok kecil 






7. Revisi produk utama 
Apabila terdapat hasil yang tidak memuaskan dan materi tidak 
jelas pada uji coba lapangan utama pada multimedia interaktif 
tersebut maka dilakukan revisi kembali berdasarkan saran dan 
kritik dari hasil uji coba lapangan utama kelompok kecil yang 
melibatkan 10 siswa, dan siap untuk uji coba lapangan 
operasional.  
8. Uji lapangan operasional 
multimedia interaktif tentang bahaya minuman beralkohol 
diujikan dalam kelompok besar subjek penelitian yaitu 32 Siswa 
kelas VIII SMP N 4 Ngaglik. Hal ini dimaksudkan untuk 
mengevaluasi terhadap isi materi tersebut.  
9. Revisi produk akhir 
Berdasarkan hasil uji operasional, maka akan diperoleh tingkat 
kelayakan produk multimedia interaktif yang telah dibuat. 
Kelayakan tersebut diperoleh dari hasil data uji coba lapangan 
operasional, selanjutnya peneliti melakukan revisi produk seperti 
yang disarankan oleh hasil uji coba lapangan operasional apabila 
masih diperlukan revisi untuk menghasilkan produk akhir. 
10. Produk akhir  
Setelah pada tahap akhir ini sudah tidak ada revisi lagi, maka 
produk akhir dihasilkan berupa multimedia interaktif tentang 





Untuk mempermudah pemahaman prosedur pengembangan maka 









Gambar 1. Model pengembangan multimedia interaktif tentang bahaya 
minuman beralkohol 
 
C. Tempat dan Waktu Penelitian 
Tempat penelitian pengembangan ini dilaksanakan di SMP N 4 
Ngaglik. SMP N 4 Ngaglik dipilih karena menurut data IKMS yang diambil 
pada topic layanan informasi mengenai bahaya minuman beralkohol 
mendapat skor 80% yang berarti segera diberikan. SMP N 4 Ngaglik juga 
belum memiliki multimedia interaktif bimbingan pribadi sosial tentang 
bahaya minuman beralkohol, dan SMP N 4 Ngaglik memiliki sarana 
prasarana yang mendukung terlaksananya penelitian pengembangan 
multimedia interaktif yaitu tersedia laboratorium komputer sejumlah 3 
ruang. Sedangkan Pelaksanaan pengembangan dilakukan pada bulan 
Januari- Februari 2017. 
1. Penelitian Awal dan Pengumpulan Data 2.    Perencanaan 
  
3. Pengembangan Produk Awal 4. Uji Lapangan Awal  
5. Revisi Produk Awal 6. Uji Lapangan Utama  
7. Revisi Produk Utama 8. Uji Lap. Operasional 







D. Validasi Ahli dan Uji Coba Produk 
1. Validasi Ahli 
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-
tingkat kevalidan dan kesasihan sesuatu instrumen (Arikunto 
2013:211). Menurut Setiaji (2006: 88) Untuk mendapatkan produk 
yang berkualitas perlu diadakan uji validasi. Uji validitas adalah uji 
tentang kemampuan suatu kuesioner (angket) sehingga dapat benar-
benar mengukur apa yang ingin diukur. Uji validasi dilakukan oleh 
dua ahli, yaitu ahli multimedia dan ahli materi supaya menghasilkan 
produk yang layak dan menarik bagi peserta didik, instrumen yang 
digunakan berupa angket dan dijawab sesuai pertanyaan yang tersedia. 
a. Ahli media 
Uji validasi dilakukan oleh ahli media, ahli media 
yang dimaksudkan adalah bapak Ariyadi Warsito dosen 
yang berkompeten dalam bidang bimbingan dan 
konseling, dan multimedia pembelajaran dengan jenjang 
pendidikan S2. Dalam penelitian ini multimedia yang 
dikembangkan adalah multimedia interaktif tentang 
bahaya minuman beralkohol. 
b. Ahli materi 
Uji validasi dilakukan oleh ahli materi, ahli materi 





Erma Gunawan yang berkompeten dalam bidang 
bimbingan dan konseling dan memiliki jenjang pendidikan 
S2 yang menentukan layak atau tidaknya materi yang akan 
disampaikan kepada peserta didik. 
c. Desain uji coba 
Tahapan uji coba akan diperoleh data hasil uji coba. 
Dari data hasil uji coba berupa saran perbaikan akan 
dijadikan dasar dalam merevisi produk, sehingga produk 
yang dihasilkan benar-benar layak digunakan dalam 
proses pemberian bimbingan di sekolah.  
Desain uji coba dalam penelitian pengembangan ini, 
peneliti menggunakan tiga tahapan uji coba. Yaitu : 
1) Uji lapangan Awal 
Tahap ini merupakan validasi ahli yang melibatkan 
ahli materi yaitu bapak Nanang Erma Gumawan, 
ahli media yaitu bapak Aryadi Warsito dan ibu 
Dwirahayu selaku guru BK. Tahap ini mendapat 
hasil media layak untuk diuji cobakan dengan saran 









2) Uji lapangan utama 
Tahap ini melibatkan kelompok kecil yaitu 10 siswa 
SMP kelas VIII yaitu N, AS, RD, WD, WL, HS, IM, 
B, RA. Tahap ini mendapat hasil penilaian sebesar 
75,1% yang berarti baik. komentar saran yang 
diberikan multimedia yang dibuat sudah menarik, 
saran perbaikan yang diberikan yaitu ditambah 
materi tentang minuman beralkohol. 
3) Uji lapangan operasional 
Pada tahap ini melibatkan kelompok besar yaitu 32 
siswa SMP kelas VIII yaitu RP, FAE, AF, AR, DW, 
N, AS, F, FA, M, F, AK, NI, AI, RW, YSW, LL, 
CF, A, NA, AL, NA, ZA, NV, AK, BNH, MN, HS, 
ASN, HP, UN, EN. Hasil yang didapat pada tahap 
ini sebesar 82,4% yang dikategorikan sangat baik. 
komentar yang diberikan adalah multimedia 
menarik, mudah dipahami dan menambah 
pengetahuan. 
d. Subyek uji coba 
Dalam penelitian ini peneliti mengambil subyek 
menggunakan teknik random sampling atau sampel acak. 
Menurut Suharsimi Arikunto (2013: 177), random 





subyek di dalam populasi sehingga semua subyek 
dianggap sama. Dengan demikian maka peneliti memberi 
hak yang sama kepada setiap subyek untuk dipilih 
menjadi sampel. Subyek uji coba dalam penelitian 
pengembangan ini adalah siswa kelas VIII SMP N 4 
Ngaglik sejumlah 32 siswa yaitu RP, FAE, AF, AR, DW, 
N, AS, F, FA, M, F, AK, NI, AI, RW, YSW, LL, CF, A, 
NA, AL, NA, ZA, NV, AK, BNH, MN, HS, ASN, HP, 
UN, EN. . 
e. Jenis Data 
Jenis data yang diperoleh pada penelitian 
pengembangan ini adalah data kualitatif dan data 
kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari angket terbuka 
hasil uji coba ahli, uji lapangan awal, uji lapangan utama 
dan uji lapangan operasional yang berupa komentar, 
masukan, kritik dan saran. Sedangkan data kuantitatif 
yang berupa penilaian skala dari hasil uji coba ahli dan 
uji coba lapangan (lapangan awal, lapangan utama dan 
lapangan operasional).  
E. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen pengumpul data adalah alat atau fasilitas yang 
digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaannya 





sistematis sehingga lebih mudah diolah. Variasi jenis instrumen 
pengumpulan data adalah angket, ceklis (chek-list) atau daftar centang, 
pedoman wawancara, pedoman pengamatan. Ceklis sendiri memiliki 
wujud yang bermacam-macam (Arikunto, 2013: 203). 
Dalam penelitian pengembangan ini, memakai metode observasi, 
wawancara, dokumentasi dan angket yang dijelaskan sebagai berikut : 
1. Observasi  
Observasi dilakukan peneliti untuk melakukan 
pengumpulan data awal untuk mengetahui masalah dan 
kebutuhan dari subjek. Observasi selanjutnya dilakukan pada 
saat melakukan uji coba lapangan awal, uji coba lapangan utama 
dan uji coba lapangan operasional. Hasil observasi pada saat 
pengumpulan data awal didapat hasil siswa terlihat tidak 
antusias ketika menerima layanan, sedangkan hasil obseravsi 
saat uji lapangan didapat hasil siswa terlihat antusias, aktif dan 
senang saat mengikuti proses layanan yang menggunakan 
multimedia interaktif.  
2. Wawancara 
Peneliti menggunakan metode wawancara pada saat 
melaksanakan pengumpulan data awal guna mengetahui 
masalah dan kebutuhan subyek di SMP N 4 Ngaglik. Hasil 
wawancara yaitu dari penuturan guru BK saat acara study 





minuman beralkohol, guru BK juga memberi informasi bahwa 
sekolah belum memiliki multimedia interaktif yang membahas 
bahaya minuman beralkohol, guru BK mendukung adanya 
pembuatan multimedia interaktif tentang bahaya minuman 
beralkohol. Hasil wawancara dengan siswa didapat hasil bahwa 
siswa merasa bosan dan jenuh dengan pemberian layanan dari 
guru Bk yang selalu menggunakan metode ceramah, siswa inin 
adanya variasi metode layanan supaya tidak bosan.  
3. Dokumentasi 
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan dokumentasi 
berupa foto-foto yang diambil peneliti ketika melakukan uji 
coba lapangan. Dokumentasi sebagai pelengkap dari prosedur 
penelitian sehingga dapat dipertanggungjawabkan. Hasil 
dokumentasi dapat dilihat di lampiran halaman 139. 
4. Angket 
Menurut Sugiyono (2013: 199), angket merupakan teknik 
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi 
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 
responden untuk dijawabnya. Angket yang akan digunakan 
terdapat tiga macam, yaitu angket validasi ahli materi, angket 
validasi ahli multimedia dan angket praktisi (guru BK dan 
siswa) yang dipergunakan juga sebagai angket uji coba lapangan 





pengembangan ini telah divaliadasi oleh bapak Agus Triyanto 
yang dianggap berkompeten dalam bidang bimbingan dan 
konseling dan selaku dosen pembimbing sendiri. 
Adapun 3 jenis angket yang akan digunakan dalam penelitian 
pengembangan ini meliputi: 
a. Angket validasi ahli media 
Angket ini ditujukan kepada subyek uji coba ahli media, 
pada kegiatan validasi ahli media yang bertujuan 
mengumpulkan data sebagai dasar untuk melakukan revisi 
produk awal. Kisi-kisi instrument angket penilaian multimedia 
interaktif bimbingan pribadi sosial tentang bahaya minuman 
beralkohol untuk ahli media adalah sebagai berikut: 
Tabel 1.Kisi-kisi angket penilaian terhadap multimedia interaktif untuk ahli media 
Variable Sub 
Variable 




















Layout (tata letak 
teks dan gambar) 
  






























Kualitas video   




















































b. Angket validasi ahli materi 
Angket ini ditujukan kepada subyek uji coba ahli materi, pada 
kegiatan validasi ahli materi yang bertujuan mengumpulkan data 
sebagai dasar untuk melakukan revisi produk awal. Kisi-kisi 
instrument angket penilaian multimedia interaktif bimbingan pribadi 
sosial tentang penyesuaian diri untuk ahli materi adalah sebagai 
berikut: 


































Materi  dapat 
memotivasi siswa 
  































c. Angket praktisi dan siswa sebagai pengguna 
Angket ini di tujukan kepada praktisi (guru BK) dan siswa untuk 
mengevaluasi dan memberikan masukan pada produk yang 
dikembangkan yang bertujuan untuk mengumpulkan data sebagai 
dasar untuk melakukan revisi produk. Kisi-kisi instrument angket 
penilaian multimedia interaktif bimbingan pribadi sosial tentang 
bahaya minuman beralkohol untuk praktisi/ siswa sebagai pengguna 


























Ketepatan tata letak 



























Keterbacaan tulisan   
Ketepatan 
pemilihan jenis 






































































F. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data dalam penelitian pengembangan ini 
dimaksudkan untuk mengolah data yang diperoleh. Data adalah hasil 
pencatatan peneliti, baik yang berupa fakta ataupun angka (Arikunto 
(2013: 161). 
Data dalam penelitian ini diperoleh dari angket yang disebar pada 





dan uji coba lapangan operasional. Instrument angket dalam penelitian ini 
berbentuk tertutup dan terbuka. Data dianalisis dengan teknik analisis 
deskriptif. Data kualitatif dari angket yang berupa pernyataan tersebut 
diubah menjadi data kuantitatif dengan mengklasifikasikan menjadi 4 
interval. Menurut Arikunto (2013: 284), dalam menganalisis data yang 
berasal dari angket bergradasi atau berperingkat 1 sampai dengan 4, maka 
peneliti menyimpulkan makna setiap alternatifnya sebagai berikut: 
a. “Sangat banyak”, “Sangat sering”, “Sangat setuju”, dan lain-lain 
menunjukkan gradasi paling tinggi. Untuk kondisi tersebut diberi 
nilai 4. 
b. “Banyak”, “Sering”, “Setuju”, dan lain-lain menunjukkan 
peringkat yang lebih rendah dibandingkan dengan yang 
ditambahkan kata ”sangat”. Oleh karena itu, kondisi tersebut 
diberi nilai 3. 
c. “Sedikit”, “Jarang”, “Kurang setuju”, dan lain-lain, karena berada 
di bawah “setuju” dan sebagainya, diberi nilai 2. 
d. “Sangat sedikit” atau “Sedikit sekali ”, “Sangat jarang”, “Sangat 
kurang setuju”, yang berada di gradasi paling bawah diberi nilai 
1.  
Skala penilaian yang digunakan pada penelitian ini yaitu : 
Sangat  baik = 4 
Baik   = 3 
Kurang Baik = 2 






Selanjutnya skor data yag diperoleh dianalisis menggunakan 
analisis data kuantitatif. Menurut Arikunto (2013: 282), data yang 
berwujud angka-angka hasil perhitungan atau pengukuran dapat diolah 
dengan cara dijumlahkan, dibandingkan dengan jumlah yang diharapkan 
dan diperoleh persentase. Kadang-kadang pencarian persentase 
dimaksudkan untuk mengetahui status sesuatu yang dipersentasekan dan 
disajikan tetap berupa persentase, tetapi kadang-kadang sesudah sampai 
kepersentase lalu ditafsirkan dengan kalimat yang bersifat kualitatif, 
misalnya baik (76%-100%), cukup baik (56%-75%), kurang baik (40%-
55%), tidak baik (kurang dari 40%).  
Setelah data diproses dengan menjumlahkan dan 
mengelompokkan masing-masing jawaban, lalu klasifikasi kelayakannya 




Klasifikasi kelayakan dapat dijabarkan dengan melihat tabel 
berikut ini : 
Tabel 4.Klasifikasi kelayakan 
Tingkat Kelayakan Klasifikasi Penilaian 
76%-100% Sangat Baik 
56%-75% Baik 
40%-55% Kurang Baik 
0%-39% Tidak baik 
 
                Jumlah skor yang diperoleh 
% =                                                  X 100% 





Dalam penelitian pengembangan ini, produk dinyatakan layak jika 
produk memiliki nilai kelayakan dengan minimal kriteria baik (56%-
75%). Jadi jika skor hasil penelitian dari ahli dan siswa mendapat 






HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Penelitian Awal dan Pengumpulan Informasi 
1. Penelitian Awal 
SMP N 4 Ngaglik merupakan sekolah menengah pertama negeri 
yang terletak di Wonorejo, Sariharjo, Ngaglik, Sleman. Berdasarkan 
observasi yang dilakukan saat PPL di SMP N 4 Ngaglik didapatkan hasil 
ada siswa yang terindikasi telah mengkonsumsi minuman beralkohol 
selain itu berdasarkan hasil identifikasi kebutuhan dan masalah siswa 
(IKMS ) didapatkan hasil bahwa siswa memerlukan informasi mengenai 
bahaya minuman beralkohol. 
Berdasar masalah diatas menunjukan siswa memerlukan informasi 
mengenai bahaya minuman beralkohol sebagai upaya pencegahan dan 
penanganan. Berdasar hasil analisis IKMS pertopik masalah, pada topik 
membutuhkan informasi bahaya minuman beralkohol didapatkan hasil 
80% yang dikategorikan sangat bermasalah. 
Peneliti juga melakukan wawancara dengan siswa. Siswa 
mengatakan bahwa mereka merasa bosan ketika proses pemberian layanan 
selalu dilakukan di dalam kelas, mereka menginginkan cara pemberian 
layanan yang lebih menarik. Guru belum menggunakan media yang 
menunjang proses layanan, menurut guru pembimbing apabila 
dikembangkan media interaktif tentang bahaya minuman berlakohol, maka 
akan sangat membantu guru pembimbing dalam menyampaikan materi. 
Selain itu siswa akan lebih tertarik mengikuti proses layanan bimbingan.  
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Berdasarkan observasi dan wawancara di SMP N 4 Ngaglik belum 
ada media interaktif tentang bahaya minuman beralkohol. Pada intinya, 
dari hasil penelitian awal menunjukkan bahwa media pemahaman tentang 
bahaya minuman beralkohol diperlukan sehingga menjadi suatu media 
yang dapat digunakan sebagai bahan informasi bagi siswa dalam 
memahami bahaya minuman beralkohol.     
2. Merumuskan Masalah 
Berdasakan hasil penelitian awal yang dilakukan peneliti di SMP N 
4 Ngaglik, maka dapat disimpulkan bahwa perlu adanya sebuah media 
untuk layanan informasi mengenai bahaya minuman beralkohol yang 
nantinya dapat digunakan oleh guru pembimbing ataupun siswa. Untuk 
mencapai tujuan tersebut maka perlu adanya pengembangan media 
interaktif tentang bahaya minuman beralkohol bagi siswa kelas VIII SMP 
N 4 Ngaglik. Didasarkan karena belum adanya media interaktif yang 
mengemas materi pribadi sosial tentang bahaya minuman beralkohol bagi 
siswa kelas VIII SMP. 
3. Study Literatur 
Setelah peneliti merumuskan masalah, peneliti melakukan study 
literatur dengan mempelajari literatur-literatur bacaan yang berhubungan 
dengan variabel penelitian yaitu literatur yang berhubungan dengan materi 





B. Perencanaan  
Pada penelitian pengembangan ini, peneliti mengembangkan media 
interaktif untuk layanan bimbingan dan konseling sebagai media informasi 
(pemahaman) tentang bahaya minuman beralkohol. Yaitu menghasilkan 
sebuah produk media interaktif bimbingan pribadi sosial tentang bahaya 
minuman beralkohol. Media ini dibuat dengan tampilan yang mudah 
dimengerti dan dipahami oleh guru bimbingan dan konseling dalam 
memberikan layanan dan mempermudah siswa dalam menerima layanan 
bimbingan konseling. Media interaktif ini dibuat dengan memadukan unsur 
gambar, teks, suara, animasi serta video yang digabungkan dengan interaktive 
link menggunakan software utama adobeflashc6 profesional. Peneliti 
menawarkan segi interaktif yaitu dengan mengemas pesan media 
menggunakan branching (cabang) sehingga siswa secara mandiri mampu 
menjalankan media. Paparan rencana isi media interaktif adalah sebagai 
berikut sebagai berikut: 
Tabel 5. Story Board media interaktif tentang bahaya minuman beralkohol 
No. Menu Paparan 
1. Pembuka Berisikan intro dan halaman 
utama media interaktif.  
2. Menu utama Berisikan tujuan , petunjuk 
belajar, petunjuk penggunaan 
media, materi bahaya minuman 
beralkohol, refleksi, dan profil. 
4. Tujuan layanan Berisikan tujuan yang ingin 
dicapai, meliputi tujuan umum 
dan khusus. 
5. Petunjuk belajar  Berisikan cara belajar yang baik 
supaya tujuan tercapai. 
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6. Petunjuk penggunaan Berisikan ikon-ikon yang terdapat 
dalam media, penjelasan tentang 
icon-icon. 
7. Materi Berisikan materi tentang bahaya 
minuman beralkohol meliputi 
pengertian, macam-macam, faktor 
yang mempengaruhi orang 
mengkonsumsi minuman 
beralkohol, hukum minuman 
beralkohol menurut MUI, dampak 
negatif mengkonsumsi minuman 
beralkohol, cara menjauhi 
minuman beralkohol , tips bagi 
pecandu alkohol ,video motivasi.  
8. Video motivasi Berisikan video tentang bahaya 
yang ditimbulkan dari minuman 
beralkohol dan menjelaskan 
bahawa menjauhi minuman 
beralkohol berdampak positif bagi 
kehidupan sekarang dan masa 
yang akan datang. 
9. Refleksi Berisikan pertanyaan yang harus 
diisi siswa, yang mana hasil 
refleksi ini dapat di jawab 
langsung pada media dan bisa 
dilihat langsung hasilnya. 
10. Profil Berisi profil pengembang, dan 
pembimbing.  
11. Penutup Berisikan ucapan terimakasih. 
 
C. Pengembangan Produk Awal 
Pada tahap ini peneliti mengembangkan media interaktif tentang 
bahaya minuman beralkohol bagi siswa kelas VIII SMP N 4 Ngaglik melalui 
beberapa tahap, diantaranya : 
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1. Mengumpulkan sumber referensi materi tentang bahaya minuman 
beralkohol 
2. Membuat flowchart 
3. Membuat story board 
4. Mengumpulkan bahan pendukung seperti gambar, animasi, video, 
musik yang berkaitan dengan bahaya minuman berlakohol 
5. Menggabungkan materi menggunakan software adobeflashcs6 
profesional menjadi sebuah media 
6. Membuat desain tempat CD 
7. Burning produk kedalam CD 
Dari tahap pengembangan produk awal tersebut peneliti menghasilkan 
media interaktif tentang bahaya minuman beralkohol bagi siswa kelas VIII 
SMP. 
D. Uji Lapangan Awal (Validasi Ahli) 
Setelah menghasilkan produk awal maka dilakukan uji coba lapangan 
awal (validasi ahli). Pada tahap ini peneliti melakukan uji validasi media 
interaktif bimbingan pribadi sosial tentang bahaya minuman beralkohol bagi 
siswa kelas VIII SMP N 4 Ngaglik. Peneliti menguji validasi media kepada 
tiga ahli dibidangnya, yaitu ahli materi, ahli media dan praktisi (Guru BK). 
1. Validasi Ahli Materi  
Validasi ahli materi pengembangan produk media interaktif tentang 
bahaya minuman beralkohol dilakukan oleh bapak Nanang Erma 
Gunawan, dosen prodi Bimbingan dan Konseling, FIP, UNY yang 
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memiliki kompetensi dalam bidang bimbingan dan konseling dengan 
jenjang pendidikan S2.  
Validasi ahli materi ini dilakukan pada Jum’at, 9 Desember 2016. 
Ahli materi memberikan penilaian secara kuantitatif dan kualitatif. 
Berdasarkan hasil penilaian ahli materi didapat data kuantitatif sebagai 
berikut: 
Tabel 6. Hasil Uji Validasi Ahli Materi  






1. Materi yang disajikan 
sesuai dengan tujuan 
layanan informasi bidang 
pribadi sosial 
  1  3 75% Baik 
2. Kebermanfaatan amteri    1 4 100% Sangat 
baik 
3. Kesesuaian materi dengan 
perkembangan kognitif 
peserta didik  
 
  1  3 75% Baik 
4. Kejelasan bahasa yang 
digunakan 
   1 4 100% Sangat 
baik 
5. Kejelasan petunjuk belajar    1 4 100% Sangat 
baik 
6. Materi dapat memotivasi 
siswa 
 1   2 50% Kurang 
baik 




  1  3 75% Baik 
8. Kemudahan memahami isi 
materi bahaya minuman 
beralkohol 
 
  1  3 75% Baik 








informasi di sekolah 
 




  1  3 75% Baik  
11. Kesesuaian pemilihan kata 
dan ilustrasi gambar 
dengan penjabaran materi 
 
  1  3 75% Baik  
12. Kesesuain video dengan 
materi 
  1  3 75% Baik  
13. Keterkaitan refleksi dengan 
materi 
 
   1 4 100% Sangat 
baik 
14. Refleksi menambah 
pemahaman pengguna 
tentang materi bahaya 
minuman beralkohol  
 
 1   2 50% Kurang 
baik  
Rata-rata Persentase 80,35% Sangat 
baik 
keterangan:   
Pedoman konversi data kuantitatif dan kualitatif skala 4 ; 
76%-100%  : Sangat  baik = 4 
56%-75%   : Baik   = 3 
26%-55%   : Kurang baik = 2 
0%-25%   : Tidak baik = 1 
Berdasarkan tabel 6, hasil penilaian uji validasi ahli materi 
terhadap media interaktif tentang bahaya minuman beralkohol mendapat 
hasil presentase sebesar 80,35% dengan demikian media interaktif tentang 
bahaya minuman beralkohol dikategorikan sangat baik. 
Komentar dan saran yang diberikan oleh ahli materi ditampung 
melalui angket terbuka sehingga dapat menampung hal-hal yang perlu 
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dijelaskan secara detail guna perbaikan media interatif. Komentar dan 
saran tersebut antara lain : 
1) Bahaya mengkonsumsi minuman beralkohol diberi contoh gambar-
gambar yang nyata. 
2) Refleksi yang disajikan cenderung mengulur bukan menambah. 
3) Bahasa dan tata tulis disesuaikan dengan bahasa untuk anak remaja. 
4) Video yang disajikan tidak salah namun bisa dibuat lebih menarik 
dibuat yang ilustratif dan informatif 
5) Secara umum sudah bagus cukup direvisi dan dikembangkan saja. 
Setelah dilakukan validasi oleh ahli materi, ahli materi memberi 
pernyataan bahwa media sudah layak uji coba lapangan dengan revisi 
sesuai saran. 
2. Validasi Ahli Media 
Validasi ahli media pengembangan produk media interaktif tentang 
bahaya minuman beralkohol dilakukan oleh bapak Ariyadi Warsito, dosen 
prodi Bimbingan dan Konseling, FIP, UNY yang memiliki kompetensi 
dalam bidang bimbingan dan konseling dan berpengalaman dalam bidang 
media pembelajaran dengan jenjang pendidikan S2.  
Validasi ahli media tahap ini dilakukan pada Rabu, 14 Desember 
2016. Ahli media memberikan penilaian secara kuantitatif dan kualitatif. 





Tabel 7. Hasil Uji Validasi Ahli Media 






1. Ketepatan pemilihan 
background dengan materi 
  1  3 75% Baik  
2. Proporsional layout (tata letak 
teks dan gambar) 
  1  3 75% Baik 
3. Keterbacaan tulisan   1  3 75% Baik 
4. Ketepatan pemilihan jenis 
huruf agar mudah dibaca 
  1  3 75% Baik 
5. Ketepatan pemilihan ukuran 
huruf supaya mudah dibaca 
  1  3 75% Baik 
6. Ketepatan pemilihan warna 
huruf supaya mudah dibaca 
  1  3 75% Baik 
7. Kesesuaian pemilihan 
backsound dengan materi 
  1  3 75% Baik 
8. Kesesuaian pemilihan video 
dengan materi 
  1  3 75% Baik 
9. Kualitas video   1  3 75% Baik 
10. Kesesuaian gambar dengan 
materi 
  1  3 75% Baik 
11. Ukuran gammbar   1  3 75% Baik 
12. Ketepatan fungsi tombol 
navigasi (kinerja navigasi) 
  1  3 75% Baik 
13. Ketepatan tata letak tombol 
navigasi 
  1  3 75% Baik 
14. Kemudahan dalam 
pengoperasian program 
  1  3 75% Baik 
15. Kejelasan petunjuk 
penggunaa media 
  1  3 75% Baik 
16. Kemudahan memilih menu 
program 
  1  3 75% Baik 
17. Penggunaan bahasa yang 
mudah dimengerti 
  1  3 75% Baik 
18. Kemudahan dalam membuka 
sampai menutup program 
  1  3 75% Baik 
Rata-rata Persentase 75% Baik 
keterangan:   
Pedoman konversi data kuantitatif dan kualitatif skala 4 ; 
76%-100%  : Sangat  baik = 4 
56%-75%   : Baik   = 3 
26%-55%   : Kurang baik = 2 
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0%-25%   : Tidak baik = 1 
Maka berdasarkan tabel 7, hasil uji validasi ahli materi pada tahap 
ini memperoleh rata-rata penilaian sebesar 75,00% dengan kategori baik. 
Sedangkan untuk hasil penilaian secara kualitatif adalah sebagai 
berikut:  
1) Pada materi bagian macam-macam minuman beralkohol 
menurut undang-undang diberi warna yang berbeda. 
2) Adanya pergantian ritme saat masuk bagian materi. 
3) Ukuran gambar dibuat lebih proporsional 
4) Foto penyusun pada bagian profil mengggunakan foto yang 
formal. 
Setelah dilakukan validasi oleh ahli media, ahli media 
menyatakan bahwa media layak uji coba lapangan dengan revisi sesuai 
saran. 
3. Validasi Praktisi (guru BK)  
Pada validasi ahli praktisi dilakukan oleh Guru Bimbingan dan 
Konseling dengan latar belakang pendidikan bimbingan dan konseling 
dengan jenjang pendidikan minimal S1. Pada tahap ini sebagai validator 
praktisi yaitu Ibu Dwirahayu A P, S.Pd. Beliau merupakan guru BK di 
SMP N 4 Ngaglik. Berikut adalah hasil penilaian ahli praktisi (guru BK) 






Tabel 8. Hasil Uji Validasi Ahli Praktisi (Guru BK) sebagai Pengguna 






1. Ketepatan pemilihan 
background/ latar belakang 
dengan materi 
  1  3 75% Baik 
2. Ketepatan tata letak (teks, 
gambar dan video) 
  1  3 75% Baik  
3. Keseuaian pemilihan video 
dengan materi 
  1  3 75% Baik 
4. Kesesuaian pemilihan video 
dengan materi 
  1  3 75% Baik 
5. Kualitas gambar dan video   1  3 75% Baik  
6. Kesesuaian pemilihan 
backsound/ musik dengan 
materi 
  1  3 75% Baik 
7. Ketepatan fumgsi tombol 
(kinerja navigasi) 
  1  3 75% Baik 
8. Ketepatan tata leta tombol 
navigasi 
  1  3 75% Baik 
9. Keterbacaan tulisan   1  3 75% Baik 
10. Ketepatan pemilihan jenis 
huruf agar mudah dibaca 
  1  3 75% Baik 
11. Ketepatan pemilihan ukuran 
huruf agar mudah dibaca 
  1  3 75% Baik 
12. Ketepatan pemilihan warna 
huruf supaya mudah dibaca 
  1  3 75% Baik 
13. Kejelasan petunjuk belajar   1  3 75% Baik 
14. Kejelasan bahasa yang 
digunakan  
  1  3 75% Baik 
15. Kemenarikan materi   1  3 75% Baik 
16. Kemudahan memahami materi   1  3 75% Baik 
17. Kesesuaian gambar, video 
dengan materi 
  1  3 75% Baik 
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18. Kejelasan sajian materi   1  3 75% Baik 
19. Soal yang menambah 
pemahaman materi 
 1   2 50% Kurang Baik 
20. Kemudahan dalam 
pengoperasaian program 
  1  3 75% Baik 
21. Kejelasan petunjuk 
penggunaan media 
  1  3 75% Baik 
22. Penggunaan bahasa yang 
mudah dimnegerti 
  1  3 75% Baik 
23. Kemudahan dalam membuka 
samapai menutup program 
  1  3 75% Baik 
24. Meningkatkan minat belajar  1   2 50% Kurang baik 
25. Media membuat layanan lebih 
menarik 
  1  3 75% Baik 
26. Belajar menjadi lebih mudah   1  3 75% Baik 
Rata-rata Persentase 73,07% Baik  
keterangan:   
Pedoman konversi data kuantitatif dan kualitatif skala 4 ; 
76%-100%  : Sangat  baik = 4 
56%-75%   : Baik   = 3 
26%-55%   : Kurang baik = 2 
0%-25%   : Tidak baik = 1 
Maka berdasarkan tabel 8, hasil uji validasi ahli praktisi (guru BK) 
ini memperoleh rata-rata presentase sebesar 73,07% dengan kategori baik. 
Sedangkan untuk hasil penilaian secara kualitatif mendapatkan 
komentar dan saran  sebagai berikut : 
1) Soal pada bagian refleksi ditambah lagi 
2) Lebih baik atau lengkap lagi ditambah dengan video berupa film 




E. Revisi Produk Awal 
Revisi produk awal dilakukan berdasarkan penilaian dari ahli materi, 
ahli media, serta ahli praktisi (guru BK SMP N 4 NGAGLIK) terhadap media 
interaktif bimbingan pribadi sosial tentang bahaya minuman beralkohol bagi 
siswa kelas VIII SMP. Adapun revisi yang dilakukan sebagai berikut:  
1. Revisi dari Ahli Materi 
Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, kemudian peneliti 
melakukan analisis dari data yang diperoleh. Selain itu, peneliti melakukan 
revisi sesuai dengan data kualitatif yang diperoleh, yaitu berupa saran, 
komentar dan masukkan. Saran, komentar dan masukkan untuk perbaikan 
media adalah sebagai berikut: 
a. Menurut ahli materi pada materi faktor-faktor yang menyebabkan 
sesorang mengkonsumsi minuman beralkohol terdapat kata 
religiusitas, ego, dan konformitas, karena materi untuk siswa SMP 
disesuaikan dengan usianya. Perubahan yang dilakukan dengan 
mengganti kata “religiusitas” dengan kata “keagamaan”, kata “ego” 
diganti dengam kata “kehendak” dan kata “konformitas” diganti 
dengan kata “pengaruh”.  
b. Menurut ahli materi pada keterangan bahwa materi memotivasi siswa 
belum tercantum di tujuan. Perubahan yang dilakukan  yaitu dengan 
menambahkan tujuan yang ingin dicapai yaitu siswa termotivasi untuk 
tidak mengkonsumsi minuman beralkohol. 
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c. Menurut ahli materi pada bagian video, video dinilai kurang jelas dan 
pecah oleh karena itu perubahan yang dilakukan adalah dengan 
mengganti video dengan kualitas yang lebih bagus.   
2. Revisi dari Ahli Media 
Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media, kemudian peneliti 
melakukan analisis dari data yang diperoleh. Selain itu, peneliti melakukan 
revisi sesuai dengan data kualitatif yang diperoleh, yaitu berupa saran, 
komentar dan masukan. Saran, komentar dan masukan untuk perbaikan 
media adalah sebagai berikut: 
a. Menurut ahli media, pada bagian materi macam-macam minuman 
beralkohol menurut undang-undang diberi warna. Perubahan yang 
dilakukan yaitu dengan memberi warna pada setiap jenisnya. 
Perubahan terkait dengan warna dapat terlihat pada gambar 2 dan 







Gambar 2. Warna Sebelum Revisi  Gambar 3. Warna Sesudah Revisi 
b. Menurut ahli media, supaya siswa dalam memahami materi lebih 
terasa nyaman backsound yang digunakan lagu yang pelan. Perubahan 
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yang dilakukan yaitu dengan menganti backsound dari lagu yang 
ngebit menjadi lagu yang pelan.       
c. Menurut ahli media gambar yang digunakan jangan menggunakan 
gambar yang tertera nama produknya. Perubahan yang dilakukan yaitu 
dengan mengganti gambar yang tertera nama produknya dengan 
gambar yang tidak ada nama produknya. perubahan terkait 
penggantian gambar dapat terlihat pada gambar 4 dan gambar 5.  
 
Gambar 4. Gambar Sebelum Revisi    Gambar 5. Gambar Sesudah Revisi 
d. Menurut ahli media ukuran gambar belum proporsional dibuat lebih 
proporsional supaya bagus untuk dilihat. Perubahan yang dilakukan 
yaitu dengan memperbesar ukuran gambar supaya terlihat 
proporsional. Perubahan terkait dengan ukuran gambar dapat terlihat 









Gambar 5. Ukuran Sebelum Revisi   Gambar 6. Ukuran sudah Revisi 
e. Menurut ahli media pada bagian profil. Jika dosen pendamping 
menggunakan foto yang formal seharusnya foto pengembang 
menyesuaikan dengan foto yang formal. Perubahan yang dilakukan 
yaitu dengan mengganti foto pengembang dengan foto yang 
formal. Perubahan terkait perubahan foto profil dapat terlihat pada 
gambar 7 dan gambar 8. 
f.  
Gambar 7. Foto Sebelum Revisi Gambar 8. Foto Sesudah Revisi 
3. Revisi dari Praktisi BK 
Menurut praktisi BK Media ditambah dengan film tentang anak 
yang tidak mengkonsumsi minuman beralkohol. Karena pada video 
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dimateri sudah menjelaskan dampak positif dan negatif tentang minuman 
beralkohol perubahan yang dilakukan yaitu menambah materi tentang 
alasan hidup lebih tanpa Alkohol. 
F. Uji Coba Lapangan Utama 
Uji coba lapangan utama dilakukan setelah produk selesai direvisi 
sesuai dengan saran yang diberikan oleh ahli media, ahli materi serta guru BK 
sebagai praktisi. Uji lapangan utama ini dilaksanakan pada tanggal 16 
Desember 2016 subyek pada uji coba lapangan utama ini adalah 10 siswa 
kelas VIII SMP N 4 Ngaglik yang dipilih secara acak. Subjek diminta untuk 
menggunakan produk dan memberikan penilaian dan saran dengan mengisi 
angket yang telah dibagikan oleh peneliti. Data yang dihasilkan pada uji 
lapangan utama berupa data kuantitatif dan kualitatif.  Berikut hasil penilaian 
subyek terhadap produk pada uji coba lapangan utama : 
Tabel 9. Hasil Uji Coba Lapangan Utama 






1. Ketepatan pemilihan 
background/ latar belakang 
dengan materi 
 2 8  28 70% Baik 
2. Ketepatan tata letak (teks, 
gambar dan video) 
 2 8  28 70% Baik 
3. Keseuaian pemilihan video 
dengan materi 
  10  30 75% Baik 
4. Kesesuaian pemilihan video 
dengan materi 
 2 8  28 70% Baik 
5. Kualitas gambar dan video  1 9  29 72,5% Baik 
6. Kesesuaian pemilihan 
backsound/ musik dengan 




7. Ketepatan fungsi tombol 
(kinerja navigasi) 
 1 8 1 30 75% Baik 
8. Ketepatan tata letak tombol 
navigasi 
  8 2 32 80% Sangat baik 
9. Keterbacaan tulisan   9 1 31 77,5% Sangat baik 
10. Ketepatan pemilihan jenis 
huruf agar mudah dibaca 
  9 1 31 77,5% Sangat baik 
11. Ketepatan pemilihan ukuran 
huruf agar mudah dibaca 
  10  30 75% Baik 
12. Ketepatan pemilihan warna 
huruf supaya mudah dibaca 
 2 8  28 70% Baik 
13. Kejelasan petunjuk belajar   9 1 31 77,5% Sangat baik 
14. Kejelasan bahasa yang 
digunakan  
 1 9  29 72,5% Baik 
15. Kemenarikan materi  1 8 1 30 75% Baik 
16. Kemudahan memahami materi   8 2 32 80% Sangat baik 
17. Kesesuaian gambar, video 
dengan materi 
  10  30 75% Baik 
18. Kejelasan sajian materi   9 1 31 77,5% Sangat baik 
19. Soal yang menambah 
pemahaman materi 
  9 1 31 77,5% Sangat baik 
20. Kemudahan dalam 
pengoperasaian progam 
  10  30 75% Baik 
21. Kejelasan petunjuk 
penggunaan media 
  9 1 31 77,5% Sangat baik 
22. Penggunaan bahasa yang 
mudah dimengerti 
  9 1 31 77,5% Sangat baik 
23. Kemudahan dalam membuka 
sampai menutup progam 
  10  30 75% Baik 
24. Meningkatkan minat belajar   9 1 31 77,5% Sangat baik 
25. Media membuat layanan lebih 
menarik 
  8 2 31 77,5% Sangat baik 
26. Belajar menjadi lebh mudah   10  30 75% Baik 
Rata-rata Persentase 75,1% Baik 
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Keterangan:   
Pedoman konversi data kuantitatif dan kualitatif skala 4 ; 
76%-100%  : Sangat  baik = 4 
56%-75%   : Baik   = 3 
26%-55%   : Kurang baik = 2 
0%-25%   : Tidak baik = 1 
Maka berdasarkan tabel 9, hasil uji coba lapangan utama terhadap 
media interaktif bimbingan pribadi sosial tentang bahaya minuman 
beralkohol bagi siswa kelas VIII SMP memperoleh penilaian sebesar 
75,1% dengan kategori baik yaitu pada skala 3.  
Sedangkan untuk hasil penilaian secara kualitatif mendapatkan 
komentar dan saran dari siswa yang dapat digunakan untuk merevisi 
produk. Komentar dan saran perbaikan lain dari siswa sangat bermacam-
macam, ada yang memberikan komentar secara positif dan adapula yang 
menberikan saran  untuk perbaikan media yang dikembangkan. Berikut 
komentar secara positif serta saran perbaikan lain dari siswa untuk  revisi 
produk (media):  
1. Baik, mudah dipahami dan sangat menarik. 
2. Ditambah materi tentang minumannya. 
3. Materi tentang alkohol sangat menarik dan mudah untuk dipelajari. 
4. Diperbaiki lagi agar lebih menarik. 
5. Sudah baik dan mudah untuk dimengerti. 
6. Materi mudah dipahami. 
7. Mudah dipahami, pemilihan gambar baik. 
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8. Dalam media ini saya mendapatkan ilmu yang saya belum ketahui dan 
menambah minat belajar. 
9. Mudah dipahami dan menarik 
10. Sudah baik. 
Pada saat uji coba lapangan utama ditemukan suatu kendala yaitu 
kendala secara teknis. Kendala teknis tersebut terkait dengan sistem 
komputer yang menggunakan sistem linux. Hal tersebut  membuat media 
interaktif yang terdiri dari intro dan isi terpisah, hal ini membuat media 
tidak terlihat baik .  
G. Revisi Produk Utama 
Revisi produk utama dilakukan berdasarkan hasil analisis uji lapangan 
utama. Peneliti melakukan revisi sesuai dengan data kualitatif yang berupa 
saran atau komentar. Perbaikan yang dilakukan oleh peneliti yaitu dengan 
menambah materi alasan kenapa harus menjauhi alkohol. 
H. Uji Coba Lapangan Operasional 
Uji coba lapangan operasional dilakukan setelah melakukan revisi dari 
hasil uji coba lapangan utama. Uji coba lapangan operasinal dilaksanakan 
pada tanggal 4 Januari 2017 subyek uji coba ini adalah 32 siswa kelas VIII 
SMP 4 Ngaglik yang dipilih secara acak oleh guru bimbingan dan konseling. 
Subyek diminta untuk mengoperasikan media secara mandiri, kemudian  
siswa diminta untuk memberikan penilaian dan saran atau komentar pada 
angket yang telah dibagikan. Data yang diperoleh dari uji coba ini berupa data 
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kuantitatif dan kualitatif. Berikut ini adaah hasil uji coba lapangan 
operasional : 
Tabel 10. Hasil Uji Coba Lapangan Operasional 
No Unsur Penilaian 1 2 3 4 Total 
Skor (n) 
Persentase 
(n/128 x 100%) 
Kategori 
1. Ketepatan pemilihan 
background/ latar 
belakang dengan materi 
  29 3 99 77,3% Sangat baik 
2. Ketepatan tata letak 
(teks, gambar dan video) 
 1 22 9 104 81,25% Sangat baik  
3. Keseuaian pemilihan 
video dengan materi 
  17 15 111 86,7% Sangat baik 
4. Kesesuaian pemilihan 
video dengan materi 
  17 15 111 86,7% Sangat baik 
5. Kualitas gambar dan 
video 
  25 7 103 80,4% Sangat baik 
6. Kesesuaian pemilihan 
backsound/ musik 
dengan materi 
 5 24 3 94 73,4% Baik  
7. Ketepatan fumgsi tombol 
(kinerja navigasi) 
  24 8 104 81,25% Sangat baik 
8. Ketepatan tata leta 
tombol navigasi 
  23 9 105 82,03% Sangat baik 
9. Keterbacaan tulisan   19 13 109 85,1% Sangat baik 
10. Ketepatan pemilihan 
jenis huruf agar mudah 
dibaca 
 1 22 9 104 81,25% Sangat baik 
11. Ketepatan pemilihan 
ukuran huruf agar mudah 
dibaca 
  22 10 106 82,8% Sangat baik 
12. Ketepatan pemilihan 
warna huruf supaya 
mudah dibaca 
 1 25 6 101 78,9% Sangat baik 




14. Kejelasan bahasa yang 
digunakan  
 2 19 11 105 82,03% Sangat baik 
15. Kemenarikan materi   22 10 106 82,81% Sangat baik 
16. Kemudahan memahami 
materi 
 1 21 10 105 82,03% Sangat baik 
17. Kesesuaian gambar, 
video dengan materi 
  19 13 109 85,1% Sangat baik 
18. Kejelasan sajian materi  1 20 11 106 82,81% Sangat baik 
19. Soal yang menambah 
pemahaman materi 
  23 9 105 82,03% Sangat baik 
20. Kemudahan dalam 
pengoperasaian progam 
  26 6 102 79,68% Sangat baik 
21. Kejelasan petunjuk 
penggunaan media 
 1 20 11 106 82,81% Sangat baik 
22. Penggunaan bahasa yang 
mudah dimnegerti 
 1 19 12 107 83,59% Sangat baik 
23. Kemudahan dalam 
membuka sampai 
menutup program 
 1 17 14 109 85,1% Sangat baik 
24. Meningkatkan minat 
belajar 
  18 14 110 85,9% Sangat baik 
25. Media membuat layanan 
lebih menarik 
  20 12 108 84,37% Sangat baik 
26. Belajar menjadi lebh 
mudah 
  20 12 108 84,37% Sangat baik 
Rata-rata Persentase 82,4% Sangat baik 
Keterangan:   
Pedoman konversi data kuantitatif dan kualitatif skala 4 ; 
76%-100%  : Sangat  baik = 4 
56%-75%   : Baik   = 3 
26%-55%   : Kurang baik = 2 
0%-25%   : Tidak baik = 1 
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Maka berdasarkan tabel 10, hasil uji coba lapangan operasional 
terhadap media interaktif bimbingan pribadi sosial tentang bahaya 
minuman beralkohol bagi siswa kelas VIII SMP yang dikembangkan 
memperoleh penilaian sebesar 82,4% dengan demikian dapat 
dikategorikan sangat baik yaitu pada skala 4.  
Berdasarkan data tersebut maka media interaktif bimbingan pribadi 
sosial tentang bahaya minuman beralkohol bagi siswa kelas VIII SMP 
yang dikembangkan ini layak digunakan untuk bimbingan pribadi sosial di 
sekolah. Hasil penilaian tersebut sebesar 82,4% kategori sangat baik pada 
skala 4.  
I. Revisi Produk Akhir 
Revisi produk tahap akhir dilakukan berdasarkan hasil analisis data 
pada uji coba lapangan operasional. Namun karena pada tahap uji lapangan 
operasional tidak ditemukan aspek yang perlu diperbaiki maka kegiatan ini 
tidak dilakukan.  
J. Produk Akhir 
Produk akhir yang dihasilkan dari penelitian ini berupa media 
interaktif bimbingan pribadi sosial tentang bahaya minuman beralkohol bagi 
siswa kelas VIII SMP 4 Ngaglik.  Berdasarkan tahapan dan hasil penilaian 
saat uji coba lapangan, maka produk ini sudah layak digunakan sebagai media 
bimbingan pribadi sosial tentang bahaya minuman beralkohol bagi siswa 




K. Pembahasan Produk Akhir 
Pengembangan multimedia interaktif ini bermula dari adanya 
permasalahan yang terjadi di SMPN 4 Ngaglik, yakni berkaitan dengan 
pemberian layanan bimbingan dan konseling yang menggunakan metode 
ceramah dianggap membosankan oleh siswa. Berdasarkan hal tersebut 
peneliti beranggapan perlu adanya metode baru untuk pemberian layanan 
yaitu dengan menggunakan multimedia interaktif. Hal ini didukung oleh 
pendapat Hamalik (Arsyad, 2006: 15), yang mengemukakan bahwa 
pemakaian media dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan 
keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan 
kegiatan belajar dan bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap siswa. 
Selain membangkitkan motivasi dan minat siswa, media pengajaran juga 
dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan 
menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data dan memadatkan 
informasi.  
Berdasar hasil identifikasi kebutuhan dan masalah siswa (IKMS), 
banyak siswa yang membutuhkan informasi mengenai bahaya minuman 
beralkohol didukung dengan keterangan yang diberikan oleh guru BK bahwa 
ada siswa yang terindikasi mengkonsumsi minuman berlakohol. Menurut 
Nurwijaya (2009: 224-225). Alasan individu mengkonsumsi alkohol anatara 
lain : a). Berani mengambil resiko, b). Menenangkan diri, c). Mengatasi rasa 
malu, d). Melupakan kesedihan, e). Merasa percaya diri, f). Merasa mengatasi 
masalah atau melupakan masalah, g). Mengatasi depresi, h). Mnyesuaikan 
89 
 
diri untuk situasi sosial, i). Melenyapkan rasa khawatir, j). Menahan 
kemarahan atau menekan rasa marah, k). Mengatasi stres pribadi, l). 
Mengurangi rasa bersalah dan malu, n). Merayakan pesta, o). Menghapus 
ketegangan, p). Menghilangkan rasa sakit. Oleh karena itu kajian tentang 
bahaya minuman berlakohol perlu diberikan dengan layanan yang menarik. 
Berdasarkan masalah yang terjadi, multimedia interaktif tentang bahaya 
minuman beralkohol dibutuhkan untuk menjawab permasalahan yang ada di 
SMP N 4 Ngaglik. 
Multimedia interaktif bimbingan pribadi sosial tentang bahaya 
minuman beralkohol ini dibuat mengacu pada model pengembangan dan 
penelitian Borg dan Gall, Menurut Borg dan Gall (Sukmadinata, 2006: 169), 
ada sepuluh langkah pelaksanaan strategi penelitian pengembangan. tetapi 
dalam penelitian ini hanya melakukan 9 tahapan. Tahapan yang dilakukan 
dalam penelitian yaitu: (1) penelitian dan pengumpulan data, (2) perencanaan, 
(3) pengembangan draf produk awal, (4) Uji coba lapangan awal, (5) merevisi 
hasil uji coba utama, (6) uji coba lapangan utama, (7) merevisi hasil uji 
lapangan operasional, (8) uji coba operasional, (9) penyempurna produk 
akhir. 
Setelah menghasilkan produk awal, tahap selanjutnya yaitu 
melakukan uji lapangan awal atau validasi ahli. Produk awal yang telah 
dihasilkan divalidasi oleh 3 ahli yaitu ahli media, ahli materi, dan praktisi 
BK. Tahap valiadasi ini bertujuan untuk mendapatkan penilaian dan 
masukkan untuk memperbaiki produk awal. Setelah produk awal selesai 
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direvisi sesuai dengan penilaian dan saran ahli tahap selanjutnya  yaitu 
melakukan uji lapangan utama. Pada uji lapangan utama melibatkan 10 siswa 
kelas VIII SMP yang menjadi subyek. Subyek memberikan penilaiannya dan 
masukan untuk perbaikan multimedia setelah multimedia selesai direvisi 
sesuai saran multimedia masuk tahap uji coba lapangan operasional dengan 
32 siswa kelas VIII SMP yang dipilih secara acak sebagai subyek. Pada uji 
coba lapangan operasional juga memperoleh data, saran dan perbaikan lain 
yang dipergunakan untuk merevisi produk akhir. Dalam proses uji validasi 
dan uji lapangan didapat beberapa temuan yakni perlu adanya gambar yang 
harus dibuat lebih proporsional, video dibuat lebih ilustratif dan informatif, 
musik diganti dengan yang lebih pelan sehingga lebih enak untuk mengiringi 
siswa dalam belajar sedangkan pada uji lapangan siswa menilai multimedia 
sangat menarik dan sangat informatif  maka dilakukan revisi sehingga 
multimedia mendapat penilaian layak dan menjadi multimedia yang menarik 
dan informatif. Hal ini sesuai dengan manfaat multimedia yang dikemukakan 
oleh Daryanto (2010: 52) menyatakan bahwa manfaat yang dapat diperoleh 
adalah proses pembelajaran yang menarik, interaktif, jumlah waktu mengajar 
dapat dikurangi, kualitas belajar dapat ditingkatkan, serta proses 
pembelajaran dapat dilakuakn diamana saja dan kapan saja. 
Dalam multimedia interkatif tentang bahaya minuman berlakohol 
terdapat refleksi untuk mengukur sejauh mana pemahaman siswa terhadap 
materi yang di sajiakan. Hasil refleksi pada ujian lapangan operasional 
didapat nilai rata-rata 98,43 hal ini menunjukkan bahwa dengan multimedia 
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interaktif menambah pemahaman siswa sesuai dengan pendapat Sudjana dan 
Rivai (Arsyad,2006: 24), mengemukakan manfaat media pembelajaran dalam 
proses belajar siswa yaitu: a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian 
siswa sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar, b. Bahan pengajaran 
akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa dan 
memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan pengajaran, c. Metode 
mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui 
penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak 
kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap jam pelajaran, d. 
Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya 
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 
melakukan, mendemonstrasikan, dan memerankan. 
Berdasarkan data yang didapatkan, penilaian hasil pengembangan 
multimedia interaktif bimbingan pribadi sosial tentang bahaya minuman 
beralkohol dapat dilihat dari presentase sebagai berikut : 
Tabel 11. Hasil penilaian media interaktif   
No  Penilaian  Presentase  Kategori  
1 Ahli materi 80,35 % Sangat baik 
2 Ahli media 75% Baik  
3 Praktisi BK 73,07% Baik  
4 Uji. Lap utama 75,1% Baik 
5 Uji. Lap operasional 82,4% Sangat baik  
Keterangan penilaian : 
76%-100% : Sangat Baik 
56%-75% : Baik 
26%-55% : Kurang Baik 




Dari tabel di atas terlihat hasil penilaian akhir validasi ahli materi, ahli 
media, praktisi BK serta uji coba lapangan utama dan uji lapangan 
operasional tidak mendapat penilaian pada batas minimal kelayakan atau 
kurang dari batas minimal kelayakan produk media yaitu (<56%) kurang dari 
56%, dengan kategori “kurang baik” pada skala 2. Ahli materi memberikan 
penilaian sebesar 80,35%, ahli media sebesar 75%, ahli praktisi sebesar 
73,7%, uji coba lapangan utama sebesar 75,1% dan uji coba lapangan 
operasional 82,4%. Maka multimedia interaktif bimbingan pribadi sosial 
tentang bahaya minuman beralkohol bagi siswa kelas VIII SMP sudah layak 
digunakan di SMP N 4 Ngaglik. Hal ini sesuai dengan pedapat Arikunto 
(2013: 282) data yang berwujud angka-angka hasil perhitungan atau 
pengukuran dapat diolah dengan cara dijumlahkan, dibandingkan dengan 
jumlah yang diharapkan dan diperoleh persentase, setelah kepersentase lalu 
ditafsirkan dengan kalimat yang bersifat kualitatif, misalnya baik (76%-
100%), cukup baik (56%-75%), kurang baik (40%-55%), tidak baik (kurang 
dari 40%).  
Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan dapat disimpulkan 
bahwa multimedia interkatif bimbingan pribadi sosial tentang bahaya 
minuman beralkohol bagi siswa kelas VIII SMP telah mencapai tujuan yang 
ingin dicapai yaitu menghasilkan multimedia yang layak digunakan. 
Selanjutnya multimedia ini dapat digunakan oleh guru pembimbing sebagai 
bahan pemberian layanan yang lebih menarik baik digunakan secara kalsikal 
oleh guru maupun mandiri oleh siswa. 
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L. Keterbatasan Penelitian 
Pada penelitian terhadap media yang dikembangkan ini terdapat beberapa 
keterbatasan. Keterbatasan penelitian tersebut antara lain:  
1. Sistem komputer yang diperlukan untuk memutar multimedia  interaktif 
dengan baik adalah sistem komputer berbasis microsoft sedangkan di 
sekolah dari 3 ruang lab komputer hanya 1 ruang yang menggunakan 
sistem microsoft.  
2. Terdapat siswa yang cepat memindah halaman materi sebelum dibaca 





KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Proses pengembangan multimedia interaktif ini dilakukan melalui 
9 tahapan yaitu: (1) penelitian dan pengumpulan data, (2) perencanaan, (3) 
pengembangan draf produk awal, (4) Uji coba lapangan awal, (5) merevisi 
hasil uji coba utama, (6) uji coba lapangan utama, (7) merevisi hasil uji 
lapangan operasional, (8) uji coba operasional, (9) penyempurnaan produk 
akhir. Multimedia interaktif dinyatakan layak setelah melalui tahap uji 
lapangan awal (validasi ahli), uji lapangan utama dan operasional.  Hasil 
persentase dari ahli media sebesar 75% dengan kategori baik, hasil dari 
ahli materi mendapat persentase sebesar 80,35% dengan kategori sangat 
baik, dan dari praktisi mendapat persentase sebesar 73,07% dengan 
kategori baik. Pada uji coba lapangan utama yang dilakukan oleh 10 siswa 
mendapat hasil persentase sebesar 75,1% yang berarti baik, kemudian 
pada uji coba lapangan operasional mendapat hasil penilaian dengan 
presentase 82,4%  dengan kategori sangat baik.  
Multimedia interaktif dalam penelitian ini masuk kategori sangat 
baik yang berarti sudah memenuhi unsur-unsr kelayakan sehingga 
multimedia interaktif ini sudah layak untuk digunakan. 
Berdasarkan semua tahapan penelitian dan pengambangan peneliti 
berhasil mengembangkan sebuah produk yaitu multimedia interaktif 
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bimbingan pribadi sosial tentang bahaya minuman beralkohol bagi siswa 
kelas VIII SMP N 4 Ngaglik yang layak digunakan. 
B. Saran  
Berdasarkan kesimpulan yang sudah dijelaskan sebelumnya, berikut saran 
yang bisa disampaikan diantaranya: 
1. Bagi Siswa 
a. Siswa secara mandiri dapat menggunakan media interaktif sebagai 
sumber informasi.  
b. Siswa membaca secara runtut materi yang dtampilkan sehingga 
siswa akan memahami materi secara jelas.  
2. Bagi Guru Pembimbing 
Guru bimbingan dan konseling dapat menggunakan media 
interaktif ini sebagai salah satu media pemberian layanan dan 
mendampingi siswa dalam proses layanan. 
3. Bagi Peneliti 
Masih perlu adanya pengembangan media sebagai media layanan 
dalam bimbingan konseling yang lebih menarik lagi. Lebih selektif 
dalam pemilihan gambar, audio, dan video sesuai dengan pengguna 
dan tujuan yang ingin dicapai serta media dibuat bisa beroperasi 
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Sosial Tentang Bahaya Minuman Beralkohol Bagi Siswa 
Kelas VIII SMP N 4 Ngaglik. 
Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian TA tersebut dapat dinyatakan: 
Layak digunakan untuk penelitian 
Layak digunakan dengan perbaikan 
Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan 
dengan catatan dan saran/perbaikan sebagaimana terlampir. 
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Pribadi Sosial Tentang Bahaya Minuman Beralkohol Bagi Siswa Kelas VIII SMP 
N 4 Ngaglik. 
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INSTRUMENT PENILAIAN MEDIA INTERAKTIFBIMBINGAN 
PRIBADI SOSIAL TENTANG BAHAYA MINUMAN BERALKOHOL 
BAGI SISWAKELAS VIII SMP 
 















PROGRAM STUDI BIMBINGAN DAN KONSELING 
JURUSAN PSIKOLOGI PENDIDIKAN DAN BIMBINGAN 
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 





Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media interaktif bimbingan 
pribadi sosial tentang bahaya minuman beralkohol bagi siswa kelas VIII SMP, 
yaitu SMP N 4 Ngaglik, Sleman , Yogyakarta. Hasil pengembangan produk ini 
selanjutnya dapat digunakan untuk pemberian layanan pemahaman tentang 
bahaya minuman beralkohol. 
Pada kesempatan kali ini, saya mohon Bapak/Ibu untuk berkenan memberikan 
penilaian/evaluasi terhadap media interaktif bimbingan pribadi sosial tentang 
bahaya minuman beralkohol yang telah saya buat. Adapun blangko penilaian 
masing-masing saya sendirikan. Data-data hasil penilaian ataupun evaluasi yang 
Bapak/Ibu berikan akan saya gunakan sebagai bahan untuk merevisi produk 
tersebut. 
Atas perhatian Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian dan evaluasi terhadap 














ANGKET PENILAIAN MEDIA INTERAKTIF BIMBINGAN PRIBADI 
SOSIAL TENTANG BAHAYA MINUMAN BERALKOHOL BAGI SISWA 
KELAS VIII SMP 
UNTUK AHLI MEDIA 
Judul program  : Pengembangan media interaktif 
Jenis bimbingan : Bimbingan pribadi sosial 
Materi   : Bahaya minuman beralkohol 
Sasaran program : Siswa kelas VIII SMP 
Evaluator  : 
1. Nama Lengkap : ..................................................................................... 
2. Pendidikan : ..................................................................................... 
3. Bidang Keahlian : ..................................................................................... 
4. Masa Kerja : ..................................................................................... 












ANGKET PENILAIAN MEDIA INTERAKTIF BIMBINGAN PRIBADI 
SOSIAL TENTANG BAHAYA MINUMAN BERALKOHOL BAGI 
SISWA KELAS VIII SMP 
Dimohon dari Bapak/Ibu untuk berkenan memutar media interaktif 
bimbingan pribadi sosial tentang bahaya minuman beralkohol bagi siswa 
kelas VIII SMP. Setelah itu, dimohon untuk memberikan penilaian terhadap 
media tersebut dengan cara sebagai berikut: 
1. Memberikan tanda checklist (√) pada salah satu alternatif jawaban 4, 3, 
2 dan 1 yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
2. Alternatif jawaban berturut-turut sesuai skala adalah (4) Sangat Baik, 
(3) Baik, (2) Kurang Baik dan (1) Baik. 
3. Selanjutnya dimohon Bapak/Ibu memberikan komentar/saran pada 
kolom yang sudah disediakan. Apabila kolom tidak mencukupi, dapat 
ditulis pada lembar kosong di sebaliklnya. 
Contoh: 
• Jika tampilan media interaktif menurut Bapak/Ibu Kurang baik (2) maka  
berikan tanda checklist (√) pada kolom 2, seperti ini: 
No Unsur Penilaian 4 3 2 1 Komentar/saran 
1 Tampilan media  interaktif   √  Warna kurang menarik 
 
• Selanjutnya berikan komentar/saran pada kolom yang sedah tersedia. Misal pada 








A. Berikan penilaian sesuai petunjuk diatas! 
No Pernyataan Skala Penilaian Saran atau masukan 1 2 3 4 
1. Ketepatan pemilihan 
background dengan 
materi 
     
2. Proporsional Layout 
(tata letak teks dan 
gambar) 
     
3. Keterbacaan tulisan      
4. Ketepatan pemilihan 
jenis huruf agar mudah 
dibaca 
     
5. Ketepatan pemilihan 
ukuran huruf supaya 
mudah dibaca 
     
6. Ketepatan pemilihan 
warna huruf supaya 
mudah dibaca 
     
7. Kesesuaian Pemilihan 
backsound dengan 
materi 
     
8. Kesesuaian pemilihan 
video dengan materi 
     
9. Kualitas video      
10. Kesesuaian gambar 
dengan materi 
     
11. Ukuran gambar      
12. Ketepatan fungsi 
tombol navigasi 
(kinerja navigasi) 
     
13. Ketepatan tata letak 
tombol navigasi 
     
14. Kemudahan dalam 
pengoperasian 
program 
     
15. Kejelasan petunjuk 
penggunaan media 
     
16. Kemudahan memilih 
menu program 
     
17. Penggunaan bahasa 
yang mudah 
dimengerti 
     






B. Saran perbaikan lain 
No Bagian yang salah Saran perbaikan 
   
   
   
   
 
C. Kesimpulan 
Dari hasil evaluasi dapat disimpulkan bahwa  media interaktif ini : 
a. Layak uji coba lapangan tanpa revisi 
b. Layak uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran 
c. Belum layak uji coba lapangan 








INSTRUMENT PENILAIAN MEDIA INTERAKTIFBIMBINGAN 
PRIBADI SOSIAL TENTANG BAHAYA MINUMAN BERALKOHOL 
BAGI SISWA KELAS VIII SMP 
 













PROGRAM STUDI BIMBINGAN DAN KONSELING 
JURUSAN PSIKOLOGI PENDIDIKAN DAN BIMBINGAN 
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 







Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media interaktif bimbingan 
pribadi sosial tentang bahaya minuman beralkohol bagi siswa kelas VIII SMP, 
yaitu SMP N 4 Ngaglik, Sleman , Yogyakarta. Hasil pengembangan produk ini 
selanjutnya dapat digunakan untuk pemberian layanan pemahaman tentang 
bahaya minuman beralkohol. 
Pada kesempatan kali ini, saya mohon Bapak/Ibu untuk berkenan memberikan 
penilaian/evaluasi terhadap media interaktif bimbingan pribadi sosial tentang 
bahaya minuman beralkohol yang telah saya buat. Adapun blangko penilaian 
masing-masing saya sendirikan. Data-data hasil penilaian ataupun evaluasi yang 
Bapak/Ibu berikan akan saya gunakan sebagai bahan untuk merevisi produk 
tersebut. 
Atas perhatian Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian dan evaluasi terhadap 















ANGKET PENILAIAN MEDIA INTERAKTIF BIMBINGAN PRIBADI 
SOSIAL TENTANG BAHAYA MINUMAN BERALKOHOL BAGI SISWA 
KELAS VIII SMP 
UNTUK AHLI MATERI 
Judul program  : Pengembangan media interaktif 
Jenis bimbingan : Bimbingan pribadi sosial 
Materi   : Bahaya minuman beralkohol 
Sasaran program : Siswa kelas VIII SMP 
Evaluator  : 
6. Nama Lengkap : ..................................................................................... 
7. Pendidikan : ..................................................................................... 
8. Bidang Keahlian : ..................................................................................... 
9. Masa Kerja : ..................................................................................... 











ANGKET PENILAIAN MEDIA INTERAKTIF BIMBINGAN PRIBADI 
SOSIAL TENTANG BAHAYA MINUMAN BERALKOHOL BAGI SISWA 
KELAS VIII SMP 
Dimohon dari Bapak/Ibu untuk berkenan memutar media interaktif 
bimbingan pribadi sosial tentang bahaya minuman beralkohol bagi siswa 
kelas VIII SMP. Setelah itu, dimohon untuk memberikan penilaian terhadap 
media tersebut dengan cara sebagai berikut: 
4. Memberikan tanda checklist (√) pada salah satu alternatif jawaban 4, 3, 
2 dan 1 yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
5. Alternatif jawaban berturut-turut sesuai skala adalah (4) Sangat Baik, 
(3) Baik, (2) Kurang Baik dan (1) Baik. 
6. Selanjutnya dimohon Bapak/Ibu memberikan komentar/saran pada 
kolom yang sudah disediakan. Apabila kolom tidak mencukupi, dapat 
ditulis pada lembar kosong di sebaliklnya. 
Contoh: 
• Jika materi dalam media interaktif menurut Bapak/Ibu Kurang baik (2) maka  
berikan tanda checklist (√) pada kolom 2, seperti ini: 
No Unsur Penilaian 4 3 2 1 Komentar/saran 
1 
Materi dalam media 
interaktif 
  √  Susah untuk dipahami 
 
• Selanjutnya berikan komentar/saran pada kolom yang sedah tersedia. Misal pada 








A. Berikan penilaian sesuai petunjuk diatas! 
No. Pernyataan Skala Penilaian Saran atau Masukan 1 2 3 4 
1. Materi yang disajikan sesuai 
dengan tujuan layanan 
informasi bidang pribadi sosial 
     
2. Kebermanfaatan materi      
3. Kesesuaian materi dengan 
perkembangan kognitif peserta 
didik 
     
4. Kejelasan bahasa yang 
digunakan 
     
5. Kejelasan petunjuk belajar      
6. Materidapat memotivasi siswa      
7. Kemenarikan materi bahaya 
mengkonsumsi minuman 
beralkohol 
     
8. Kemudahan memahami isi 
materi bahaya minuman 
beralkohol 
     
9. Materi bahaya mengkonsumsi 
minuman beralkohol 
mendukung pelaksanaan 
layanan informasi di sekolah 
     
10. Materi bahaya minuman 
beralkohol disajikan dengan 
jelas 
     
11. Kesesuaian pemilihan kata dan 
ilustrasi gambar dengan 
penjabaran materi 
     
12. Kesesuaian video dengan 
materi 
     
13. Keerkaitan refleksi dengan 
materi 
     
14. Refleksi menambah 
pemahaman pengguna tentang 
materi bahaya minuman 
berlakohol 







B. Saran perbaikan lain 

























C. Kesimpulan  
Dari hasil evaluasi dapat disimpulkan bahwa media interaktif ini: 
a. Layak digunakan tanpa revisi 
b. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran 
c. Belum layak digunakan 
 











INSTRUMENT PENILAIAN MEDIA INTERAKTIF BIMBINGAN 
PRIBADI SOSIAL TENTANG BAHAYA MINUMAN BERALKOHOL 
BAGI SISWA KELAS VIII SMP N 4 NGAGLIK 
 















PROGRAM STUDI BIMBINGAN DAN KONSELING 
JURUSAN PSIKOLOGI PENDIDIKAN DAN BIMBINGAN 
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 





Berkenaan dengan pembuatan Media interaktif bimbingan pribadi sosial tentang 
penyesuaian  diri bagi siswa kelas VIII SMP, yaitu di SMP N 4 Ngaglik, Sleman, 
Yogyakarta, maka saya perlu mendapatkan masukan dan saran dari praktisi dan 
siswa sebagai pengguna. Hal ini bertujuan agar mendapatkan produk yang 
berkualitas dan baik. 
Atas waktu dan kesediaan anda untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima 
kasih. 
A. Identitas Diri 
1. Nama : …………………………………… 
2. NIP : ………………………………….... 
B. Petunjuk Pengisian Angket 
1. Isilah terlebih dahulu identitas anda, pada keterangan identitas di atas. 
2. Untuk pengisian angket yaitu dengan memberikan tanda cheklist 
(√) pada kolom di bawah angka 1, 2, 3 dan 4 sesuai dengan penilaian 
anda. 
Keterangannya adalah sebagai berikut: 
4 = Sangat baik 
3 = Baik 
2 = Kurang baik 
1 = Tidak baik 
3. Lalu berikan komentar/ saran pada kolom yang telah disediakan. 
Apabila kolom tidak mencukupi, dapat ditulis pada lembar kosong di 
sebaliknya. 







• Jika materi dalam media interaktif menurut Bapak/Ibu Kurang baik (2) maka  
berikan tanda checklist (√) pada kolom 2, seperti ini: 
No Unsur Penilaian 4 3 2 1 Komentar/saran 
1 
Materi dalam media 
interaktif 
  √  Susah untuk dipahami 
 
• Selanjutnya berikan komentar/saran pada kolom yang sedah tersedia. Misal 




A. Berikan penilaian sesuai petunjuk diatas! 
No Pernyataan Skala Penilaian Saran/Masukan 1 2 3 4 
1 Ketepatan pemilihan 
background/ latar belakang 
dengan materi 
     
2 Ketepatan tata letak ( teks, 
gambar dan Video) 
     
3 Kesesuaian gambar dengan 
materi 
     
4 Kesesuaian pemilihan video 
dengan materi 
     
5 Kualitas gambar dan video      
6 Kesesuaian Pemilihan 
backsound/musik dengan 
materi 
     
7 Ketepatan fungsi tombol 
(kinerja navigasi) 
     
8 Ketepatan tata letak tombol 
navigasi 
     
9 Keterbacaan tulisan      
10 Ketepatan pemilihan jenis 
huruf agar mudah dibaca 
     
11 Ketepatan pemilihan ukuran      
116 
 
huruf supaya mudah dibaca 
12 Ketepatan pemilihan warna 
huruf supaya mudah dibaca 
     
13 Kejelasan petunjuk belajar      
14 Kejelasan bahasa yang 
digunakan 
     
15 Kemenarikan materi      
16 Kemudahan memahami 
materi 
     
17 Kesesuaian gambar, video 
dengan materi 
     
18 Kejelasan sajian materi      
19 Soal yang ada menambah 
pemahaman materi 
     
20 Kemudahan dalam 
pengoperasian program 
     
21 Kejelasan petunjuk 
penggunaan media 
     
22 Penggunaan bahasa yang 
mudah dimengerti 
     
23 Kemudahan dalam 
membuka sampai menutup 
program 
     
24 Meningkatkan minat belajar      
25 Media membuat layanan 
lebih menarik 
     
26 Belajar menjadi lenih 
mudah 
     
 
A. Komentar atau saran perbaikan lain 
 ..........................................................................................................................  
 ..........................................................................................................................  
 










INSTRUMENT PENILAIAN MEDIA INTERAKTIF BIMBINGAN 
PRIBADI SOSIAL TENTANG BAHAYA MINUMAN BERALKOHOL 
BAGI SISWA KELAS VIII SMP 
 















PROGRAM STUDI BIMBINGAN DAN KONSELING 
JURUSAN PSIKOLOGI PENDIDIKAN DAN BIMBINGAN 
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 





Berkenaan dengan pembuatan Media interaktif bimbingan pribadi sosial tentang 
penyesuaian  diri bagi siswa kelas VIII SMP, yaitu di SMP N 4 Ngaglik, Sleman, 
Yogyakarta, maka saya perlu mendapatkan masukan dan saran dari praktisi dan 
siswa sebagai pengguna. Hal ini bertujuan agar mendapatkan produk yang 
berkualitas dan baik. 
Atas waktu dan kesediaan anda untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima 
kasih. 
A. Identitas Diri 
1. Nama : …………………………………… 
2. Kelas : ………………………………….... 
B. Petunjuk Pengisian Angket 
1. Isilah terlebih dahulu identitas anda, pada keterangan identitas di atas. 
2. Untuk pengisian angket yaitu dengan memberikan tanda cheklist 
(√) pada kolom di bawah angka 1, 2, 3 dan 4 sesuai dengan penilaian 
anda. 
Keterangannya adalah sebagai berikut: 
4 = Sangat baik 
3 = Baik 
2 = Kurang baik 
1 = Tidak baik 
3. Lalu berikan komentar/ saran pada kolom yang telah disediakan. 
Apabila kolom tidak mencukupi, dapat ditulis pada lembar kosong di 
sebaliknya. 







• Jika materi dalam media interaktif menurut Bapak/Ibu Kurang baik (2) maka  
berikan tanda checklist (√) pada kolom 2, seperti ini: 
No Unsur Penilaian 4 3 2 1 Komentar/saran 
1 
Materi dalam media 
interaktif 
  √  Susah untuk dipahami 
 
• Selanjutnya berikan komentar/saran pada kolom yang sedah tersedia. Misal 




B. Berikan penilaian sesuai petunjuk diatas! 
No Pernyataan Skala Penilaian Saran/Masukan 1 2 3 4 
1 Ketepatan pemilihan 
background/ latar belakang 
dengan materi 
     
2 Ketepatan tata letak ( teks, 
gambar dan Video) 
     
3 Kesesuaian gambar dengan 
materi 
     
4 Kesesuaian pemilihan video 
dengan materi 
     
5 Kualitas gambar dan video      
6 Kesesuaian Pemilihan 
backsound/musik dengan 
materi 
     
7 Ketepatan fungsi tombol 
(kinerja navigasi) 
     
8 Ketepatan tata letak tombol 
navigasi 
     
9 Keterbacaan tulisan      
10 Ketepatan pemilihan jenis 
huruf agar mudah dibaca 
     
11 Ketepatan pemilihan ukuran      
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huruf supaya mudah dibaca 
12 Ketepatan pemilihan warna 
huruf supaya mudah dibaca 
     
13 Kejelasan petunjuk belajar      
14 Kejelasan bahasa yang 
digunakan 
     
15 Kemenarikan materi      
16 Kemudahan memahami 
materi 
     
17 Kesesuaian gambar, video 
dengan materi 
     
18 Kejelasan sajian materi      
19 Soal yang ada menambah 
pemahaman materi 
     
20 Kemudahan dalam 
pengoperasian program 
     
21 Kejelasan petunjuk 
penggunaan media 
     
22 Penggunaan bahasa yang 
mudah dimengerti 
     
23 Kemudahan dalam 
membuka sampai menutup 
program 
     
24 Meningkatkan minat belajar      
25 Media membuat layanan 
lebih menarik 
     
26 Belajar menjadi lenih 
mudah 
     
 
B. Komentar atau saran perbaikan lain 
 ..........................................................................................................................  
 ..........................................................................................................................  
 































































































1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 
1 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 
2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
4 2 3 3 3 2 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 
5 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
6 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 
7 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
8 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
9 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 




Peserta Uji Lapangan operasional 
Siswa 
Nomor Item 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 
1 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 
2 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 
3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 
4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 
5 3 4 4 4 3 2 3 3 3 2 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 
6 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
7 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 
8 3 3 4 4 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 2 3 3 3 
9 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
10 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 
11 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3 
12 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 
13 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 
14 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 
15 4 3 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3 
16 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
17 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
18 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
19 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 
20 4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 3 
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21 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 
22 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 4 
23 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 
24 3 4 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
25 3 3 4 4 3 2 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 2 3 3 4 4 4 
26 3 2 4 4 3 3 3 3 2 3 3 3 4 4 3 4 3 2 4 3 3 3 4 4 3 4 
27 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 
28 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
29 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 
30 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 
31 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 









































Lampiran 12  




























































Surat Keterangan Penelitian dari SMP N 4 Ngaglik 
 
